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Uniti si vince. Questo vecchio motto re
sta, valido anche nell'era, informatica,. 

Gli home computer hanno ripreso a, sa,-
. e di numero a, ritmo vertiginoso ( siamo 

nel vivo dell 'aJta, stagione) e se le nostre 
stime non sono troppo errate, di qui a, Na
ta.le nelle case italiane dovrebbe essere in 
funzione quaJoosa, come un milione di dia
bolici oomputerini. 

Che cosa, fanno? A ohe cosa, servono i 
circa, trentamila, megabyte racchiusi sotto 
quei quasi cinquanta milioni di tasti? 

Numeri impressionanti, ma, purtroppo 
poco utili: infatti i kbyte sono frazionati, 
suddivisi, e, soprattutto, isolati: non c'è col
legamento, non c'è scambio, ogni home com
puter deve avere lì, sullo stesso tavolo, tut
ta, la, sua, scienza,, tutti i suoi programmi, 
tutti i suoi data-base, e ogni oomputerista, è 
solo col suo computer. 

Non volevo farvi piangere: vorrei inve
ce ohe si riflettesse sul fatto ohe questi 
computer dovrebbero oomunioa,re, scam
biarsi programmi, dati e informazioni, e i 
loro proprietari/utilizzatori scoprirebbero 
nuove e incredibili possibilità., avendo a, 
disposizione una, potenza, prima, impensa
bile. 

Nascerebbero idee, si inventerebbero 
subito nuovi servizi: ohi si speoia.lizza, nel 
tenere aggiornata, una, banca-dati relativa, 
ai collezionisti di francobolli, ohi mette in 
piedi un servizio di informazioni per lo 
scambio dell 'usa,to, ohi mette a, disposizione 
quel certo suo programma,, ohi si spinge a, 
organizzare un servizio di segreteria, telefo
nica,, ohi raggruppa, gli a,ppa,ssiona,ti di fu
metti d'epoca, con un servizio di scambio di 
dati, offerte e segnaJa,zioni. 

Ecco ohe i nostri home-oomputer ini
ziano a, lavorare bene, a, essere utili: non 
più un simulatore di computer isolato daJ 
resto del mondo, ma, il termina.le di una, 
rete brulicante di dati, notizie, informazio
ni, idee e iniziative. 

Bisogna, pensarci su e rea.lizza,re quaJ
oosa,, anche se i problemi tecnici, e legali, 
certo non mancano. 

Nel frattempo però Aooa,oì svolge la, 
sua, funzione di ponte di collegamento fra, i 
vari oomputeristi, e con nostra, grande sor
presa, resta, ancora, l 'unioa, rivista, espressa
mente ed esclusivamente dedicata, aJ com
puter in casa; leggetevi il sommario di que
sto numero, e poi leggetevi il numero stes
so. Credo ohe vi ai vorrà, tutto il mese. 

S.G. 
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Som 
attualità ~ 

BBC: un BEL MOSTRO ~ 
CHE VIED D'OLTRE MANICA 

attualità ~ 
GRUPPO DI FAMIGLIA 1...:.1 

COif COMPIU!ER 

PERSO?fALISSIMO n., 
la posta hc ~ 

DWS! è successo, rr:I 
succede e succederà 1.1.:.1 
HOME SOftWABE ~ 

le prove su strada di hc: li":II 
Simplicalc per VIC 20 • Matematico scientifico per VIC 20 • Totocalcio per Sega 3000 • Safari 

Munting per Sega 3000 • Totip per Spectrum • Controllar e collector's Pack per Spectrum • 
Murder by the Dozen per CBM 64 • Bridge per CBM 64 • Introduction to Basic per Spectravideo 

• Atari Music per Atari • Pole position per Atari • Old Ironsides per Apple II • Musik Maker per 
Texas TI 88/4A 
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DIFBO!l!EALCOMPUTEB 
a tu per tu con 

la programmazione: 
Elle Emme • Message per VIC 20 • Sei in 
forma? Chiedilo a Spectrum • Baciami l'ha 
detto il computer per Spectrum • Costruiamo 
un videogame per CBM 64 • Un tredici con il 
Commodore • ... E un altro con l'Atari • I 
registri ombra per Atari 

SPECIALE GBAFICA 
disegna con tuo nome 

IL MEBCA!O con prezzi 
di computer nuovi e usati 

HANNO 
COLLABORATO 

Michele Bina, Maurizio Brameri, Paola Burolla, Luigi Co
va, Bruno Dapei, Franco Fabbri, Alberto Fanfani, Sergio 
Furlan, Marcello Giombini, Franco Giuliano (copertina), 
Giovanni Hasou, Danilo Lamera, Lorenzo Mauri, Mauri
zio Miccoli, Vanessa Passoni, Marco Rabusin, Carlo Rosa, 
Orsola T orrani. 

HANNO 
PROGRAMMATO 

Michele Bina, Luigi Cova, Federico Gurrieri, 
Tommaso Gurrieri. 

Collaboreranno ad HC tutti i lettori che lo leggeranno, 
che lo indicheranno ai loro amici, parenti e conoscenti, 
che scriveranno lettere, compileranno (e spediranno!) 
tagliandi, manderanno consigli, foto, critiche e pro
grammi. 

... E, SUL PBOSSIMO 
BUMEBO 

Sognando il futuro, idee, previsioni, certezze e speranze nel 
mondo dei computer 
La caduta di Roma per il CBM 64 
Tutto sul mondo dei robot gestiti con un home o persona! 
Un orologio digitale per il TI-99/4A 
Un ricco programma di grafica con tanto di listato per il Vie 
20 
Sargon III, con gli scacchi contro i campioni, un programma 
per Apple Ile 
Programmazione: come risolvere brillantemente il problema 
degli input 
E poi... programmi per Sega, Spectravideo, Spectrum, Atari, 
listati, grafica, tutte le ultime novità sul software sui computer 
e molto altro ancora 
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Conosci la Jackson? 
La Jackson è un grande Gruppo Editoriale 
con un profondo know-how tecnico
scientifico. Pubblica 12 periodici che spaziano 
nell'intero campo dell'informatica e 
dell'elettronica. Ma non solo. Ha realizzato 

e 
on1ano 

una Biblioteca - unica in Italia - che 
comprende più di 150 libri specializzati . Alla 
Jackson, insomma, trovi la cultura del XXl0 

secolo. E la Jackson ha già creato tantissimi 
Jacksonia.ni : centinaia di migliaia. I lettori dei 
periodici Jackson sono gente entusiasta dei 



e 
sapere 1n mano. 

co mputer e dell'elettronica, lettori che sanno 
scegliere, e scelgono il meglio. Per questo 
sono sempre un po' più avanti, più informati 
e aggiornati . Jacksoniani si diventa; e oggi il 
modo più conveniente è quello di abbonarsi. 
G ira pagina. 

GRUPPO 
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Il Jacksoniano si 
Il Jacksoniano è una persona che sa 
scegliere: per questo sceglie anche il modo 
più comodo e vantaggioso per ricevere la 
sua rivista: l'abbonamento. Abbonarsi 
conviene! Hai un risparmio immediato, la 
certezza di non perdere alcun numero e di 

ricevere la rivista puntualmente a casa tua; 
e ti metti anche al riparo da possibili 
aumenti del prezzo di copertina. In più 
usufruisci di condizioni particolari 
nell'acquisto dei libri Jackson e partecipi al 
grande concorso. In palio ci sono 100 
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VINCI 100 COMMODORE 64 
Abbonatevi subito: tra tutti coloro che si abboneranno a una o più riviste Jackson 
tra il 15/9/84 e il 28/2/85 saranno estratti a sorte mensilmente 20 Commodore 64. 

- O, cammodore ~ 64 

bbona 
Commodore 64, un grande persona!, 
professionale, sofisticato, con 64 K di 
memoria, un sintetizzatore sonoro 
professionale, effetti tridimensionali . 
Cosa devi fare? Semplicemente 
sottoscrivere un abbonamento. 

e 
e 

vince. 
GRUPPO 
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LA POSTA • • 

er8ona 1881 
Solidarietà Spectrum o un Vie. La. vera. un programma, lo si carica sul U.S.A funziona. sullo ZX 

risposta. è stringere le fila. tra. computer, lo si prova, si Spectrum? 

texana noi texani, forma.re club, fotografano gli schermi, si 2) che microprocessore usa. 
scambia.rei programmi. collega la stampante e si dà il l'Ata.ri 600XL? 

Sto tentando di vendere il Jliurino Onola, Pesuo comando IJST. J) è vero che i programmi 
mio computer TI/994A, per Delle due l'una: o le nostre migliori prodotti per 
pa.ssa.re a.d un sistema. più Listati che non stampanti scrivono Roma per quest'ultimo computer sono 
potente. Come molti vostri Toma, oppure i nostri lettori tutti su cartuccia.? 
lettori, mi trovo con il solito girano copiano Toma per Roma: voi 4) sempre l'Ata.ri necessita. 
dubbio: qua.le computer che ne dite? di aJimenta.tore? 
scegliere? I due "candida.ti" HG sta. migliorando di 5) quanti numeri di HG 

usciranno in un anno? aJJ'a.cquisto sono i "soliti" ZX numero in numero: !1-99: l'ultima BJccudo Jluuta, Genova Spectrum e Commodore 64. complimenti! Devo però da.rvi 
Tenendo conto del fatto che a, una. tirata. d'orecchi perché ho spiaggia Eccoti pubblicato. me il computer servirà. anche, copiato i lista.ti per Vie 20 di 1) certamente sì, anche se e non solo per gioca.re ( mi Gra.nd Prix e Cra,zy Drinker e Sono un possessore non è chiaro perché andare interesserebbe anche, infatti il computer in Gra.nd Prix mi dell'home computer TI 9914A fino negli USA per comprare impara.re a.ltri linguaggi, oltre da.va. errore in 400, una. riga. in preda. aJla. disperazione in cassette per lo Spectrum. a.1 Ba.sic), sapreste che invece è giustissima., quanto, come voi ben sa.prete, Volevi forse dire Gran consigliarmi obiettiva.mente mentre in Cra,zy Drinker il software disponibile per il TI Bretagna? qua.le dei due eia.bora.tori l'errore viene da.to in 242. 99 è scarsissimo. Ho scritto a. 2) il 6502, come d'altronde scegliere? Avvilito e scoraggiato, ho voi perché credo nella. serietà. tutti gli altri computer Atari. P.S. Nel consigliarmi il copiato un a.ltro listato: di questa. rivista. e spero 3) sì. computer da. acquista.re, per Labirinto. Anche qui c'è una. quindi che pubblichiate nella. 4) quest'anno, come avrai favore, non da.temi risposte riga. sba.glia.ta.; I 'unico gioco rubrica. LA POSTA visto, è uscito anche il numero come quella. del che gira. è lo sci. PERSONAIJSSIMO questa. mia. di agosto; l'anno prossimo, "Pa.c-a.mmira.tore" del numero 

N.B. Ho rifatto Cra,zy lettera. che ha. per testo: chissà. di Maggio; lo so, sono leaJi, PER TUTI'I I TEXISTI CHE 
però non risolvono il mio Drinker e a.desso mi dà. errore 

VOGUONO SCAMBIARE Cinque domande problema.. In fondo, non penso in 2010!!! Se volete vi ma.ndo 
PROGRAMMI: 

che i Commodoria.ni, o gli la. ca.ssetta. per controlla.re. 
IO NE POSSIEDO OLTRE sul Vie "Spectrummisti", se la. Nonostante tutto ... continuerò 

JOO, SCRIVETEMI E 
prenderanno per una. scelta. a, compra.re HG e Videogiochi, 

MANDATEMI LA VOSTRA Cia.o: mi chiamo Juliette e 
presa. a, sfa.vore degli uni o perché sono riviste stupende!!! 

USTA, PROMETI'O DI vorrei corrispondere con 
degli a.ltri. P.P.S. Tanto per intenderci. .. RISPONDERE A TUTTI. possessori di Vie 20. L'invito 
Un computeromue ID. dubbio io di programmi non me ne DISPONGO DI OTI'IMI na.tura.lmente è esteso anche a. 

intendo! Ma. perché ca.pita.no VIDEOGAMES, PROGRAMMI DI Tomma.so e Federico Gurrieri, 
tutte a, me? .MATEMATICA, GESTIONAIJ, gli ottimi programma.tori dei 

Invece di rispondere alla 
UTILITY ECC. giochi per Vie su Acca.cì. Pa.sso tua domanda, che già troppe P.P.S.S. Grazie della. 

IL MIO INDIRIZZO È ora. aJle domande: 
volte abbiamo spiegato quanto risposta.. 

1) Quando uscirà. in ItaJia. ci metta in imbarazzo, Giacomo CoD.!aloD.ieri, MARCO VILLA 
la. Koa.la. Pa.d? pubblichiamo la lettera di Verto Boccomo (111) VIA CURIEL 6 

2) I programmi per la. Koa.la. 200:37 PADERNO DUGNANO Maurizio, un texista 
MILANO sono solo su dischetto? inveterato: Ecco la risposta, valida per J) È già. a.rriva.ta. in ItaJia. 

Posseggo un Texas TI-99/4A Giacomo ma anche per tutti 
Pubblicatemi! l'espansione grafica. per il Vie? 

di cui sono fiero, anche se quei lettori che ci scrivono 4) I programmi su ca.ssetta. 
molti lo hanno dimenticato a, lamentandosi che i listati non dello Spectrum si possono 
ca.usa. della. cessata. produzione girano: i listati pubblicati su Cia.o HG! Sono un ragazzo di usa.re sul Vie? 
degli home computer da. parte HC girano eccome, per il lJ a.nni ed è la. prima. volta. 5) Perché i programmi per 
della. perfida. Texa.s semplice motivo che quella che che scrivo a, una. rivista.. Sa.rei il CBM 64 non sono compatibili 
Instruments. Come la. maggior voi vedete stampata non è felicissimo di vedermi 

con il Vie? 
parte delle persone a.ssenna.te, altro che la fotografia dei pubblicato, così poi me la. tiro .Tuli.tte Jlai, 
io ritengo che NON È listati usciti dalle stampanti con i miei a.miei. Ma. venia.mo B. Jlutb.erita (Ge) 
NECESSARIO VENDERE UN dei computer. a.1 nocciolo: 
COMPUTER COME QUESTO, Il modo di procedere qui in 1) una. ca.ssetta. (n.b. non 1) La Koala per Vie 20 è già 
ma,ga.ri per comprarsi uno redazione è questo: si prende cartuccia.; comprata. negli uscita da alcuni mesi. 
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Il Jacksoniano sceglie 
tra 14 top ••• 

Jackson & Sons 

Jackson: una grande, esauriente scelta di periodici 
per sapere tutto ciò che è indispensabile. 
In più abbonandoti a queste riviste puoi moltiplicare 
le tue possibilità di vincere il favoloso premio del 
grande concorso Jackson. 

Videogiochi, la guida indiscussa al fantastico 
mondo dei videogames; 

Home Computer, la rivista del computer in casa; 

Persona! Software, la rivista dedicata al software 
dei persona! computer; 

Bit, la prima rivista europea di 
persona ! computer, software, accessori, 
la più prestigiosa e più diffusa 
in Italia; 

Informatica Oggi, il punto di riferimento obbligato 
per chi si occupa di sistemi EDP e di Office 
Automation; 

e1etmD 

PC Magazine, la prima rivista italiana dei sistemi 
MS-DOS, Persona! Computer IBM e compatibili; 
Persona! O, la rivista indipendente per gli utenti di 
PC Olivetti; 
Compuscuola, la rivista di informatica nella 
didattica, per la scuola italiana; 
Telecomunicazioni Oggi, la rivista di 
telecomunicazioni e telematica; 
Automazione Oggi, il mensile della nuova 
automazione industriale; 
Elettronica Oggi, la più autorevole rivista di 
elettronica professionale, strumentazione e 
componenti; 
L'Elettronica, il quindicinale di politica industriale, 
componentistica, informatica e telecomunicazioni; 
Elektor, la più diffusa rivista europea di 
applicazioni e progettazione elettronica. 
Strumenti musicali, il periodico di strumenti musicali 
e computer-music. 

••• e ha una biblioteca 
ricchissima tutta per lui. 

(con uno sconto del 20%)* 
Guarda a pag . 29 i titoli della Bibl ioteca Jackson. 
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LA POSTA 
2) Il software è su 

cartuccia. 
3) Sì, e si chiama 

Superexpander. 
4) Assolutamente no. 

· 54) I due computer, oltre 
ad avere microprocessori 
differenti, hanno un diverso 
sistema operativo. Questo 
significa che diverse sono le 
locazioni di memoria e 
soprattutto diversa la gestione 
dei programmi. 

Quale quale 
quale? 

ZX Spectrum o VIC 20? 
Oppure CBM 64 o QL? n QL è 
un home con un futuro in 
fa.tto di software che può 
la.scia.re e. desidera.re: qua.le 
programma.tore si discosterà. 
da.i soliti Z 80, 6502, 6510? E il 
Pea.nut IBM, che ne dite della. 
"nocciolina."? Sa.rà. sì 
compatibile con i programmi 
IBM, ma. il costo? La. velocità. 
dei microdrive però, qua.nto 
inciderà. sul prezzo dei 
programmi? 

Per non a.vere un computer 
superato nel giro di pochi a.nni 
è meglio forse limitarsi a.i 64 
kbytes in ca.mbio di molto 
software, oppure tecnologia. 
più a.va.nza.ta. con meno 
software subito, oppure 
a.nda.re su un home che è 
diventato uno sta.nda.rd 
mondia.le? 

Alberto Quella, BovJto 

Calma, Alberto, fermati e 
riposati. Scusa se abbiamo 
così condensato la tua lettera, 
ma i tuoi dubbi sono troppo 
aggrovigliati. Il problema è 
molto più semplice, anche se la 
Soluzione Certa e Sicura non 
c'è. 

Il VIC 20 non è più in 
produzione: oggi sarebbe 
quindi un acquisto superato: 
ci sono i nuovi Commodore, 
oppure il CBM 64 che è un 
classico mondiale e ha una 
struttura e una dotazione di 
programmi veramente ampia. 

Il QL avrà tutt'altra 
vocazione, e sarà un computer 
professionale: qualche 
software house gli farà certo 
del software da gioco, ma sarà 
una produzione ai margini del 
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Apparentemente 
insolubile 

Ecco due domandine che 
hanno iniziato a. mettermi in 
a.gita.zione da. un annetto e che 
io, modestissimo 
programma.torucolo ba.sic, non 
sono riuscito a. soddisfa.re: la. 
prima. riguarda. un 
programmino semplicissimo 
che però ha. fuso lettera.lmente 
la. mia. ma.terio. cerebra.le e 
cioè: 

QUESITO A) 
1) a.ssicura.rsi che nella. 

memoria. del computer non ci 
sia. nulla.; 

2) be.ttere il seguente 
ma.levolo programma.: 
lOINPUTA 
20 IFA= 1 THEN CONT 
JO? "W HG" 
40RUN 

J) fa.telo gira.re e vi 
accorgerete che se, qua.ndo il 
perfido VIC vi chiede di 
immettere A, voi risponderete 
con uno O, il demoniaco 
tre.biccolo interromperà. le sue 
funzioni vita.li, che potranno 
essere ripristina.te con il solito 
RUNSTOP. 

Me. il bello viene solo ora.: 
a.desso il subdolo ha. a.nche la. 
fa.ccia. tosta. di insozzarvi il 
video con un pa.ca.to BREAK IN 
O qua.ndo voi non a.vete 
battuto a.lcuna. linea. O e vi 
sa.reste invece spetta.ti di 
vedere a.ppa.rire la. scritta. "W 
HG" prima. del RUN STOP. E 
invece no! Ma. da. dove sa.lta. 
fuorj, dico io con le meningi 
sotto pressione, questa. 
fa.ntoma.tica. linea. O? 
(Sembrerebbe il titolo di un 
fllm). 

Dopo notti insonni ho fa.tto 
il seguente ragiona.mento: un 
IF predispone il computer a. 
verifica.re un 'a.zione, se essa. è 
va.lida. a.llora. il computer va. a. 
THEN ed esegue le istruzioni, 
a.ltrimenti prosegue con il 
resto del programma.. Ma. se 
quel brutto figlio di una. CPU 
dopo il THEN trova. che deve 
continua.re il programma., e 
quindi si a.ccorge che l'IF 
ma.ga.ri è servito solo a. perdere 
tempo, a.llora. entra. ( erro o 
va.do giusto?) in un loop 

infinito perché ragiona. così 
(perdona.temi ma. a. costo di 
sembra.re prolisso cerco di 
chiarire ogni a.spetto della. 
fa.ccenda.): a.lla. riga. 20 c'è un 
"SET" (IF) e quindi devo 
prepa.ra.rmi a. non continua.re 
il programma.; la. condizione è 
verifica.te. (A=O) e quindi 
eseguo ciò che mi dice il THEN; 
Dia.volo! n THEN mi dice di 
continua.re! Ma. a.llora. che 
gliene ca.leva. a.i mio creativo di 
mettere un IF? 

E qui mi blocco (io, non il 
VIC!), sono d'accordo che il 
ma.levolo si è trovato di fronte 
a.d un "para.dosso", ma. 
perché, per Giove pluvio, 
prendersela. con la. povera., 
innocente linea. O, che tra. 
l 'a.ltro nemmeno esiste?? 

P.S. Non fa.te ca.so a.gli 
a.ppella.tivi da.ti a.lla. mia. 
"macchinetta.", in rea.ltà. sia.mo 
molto lega.ti a.nche se lei è 
gelosa. perché troppe volte 
ultima.mente ho sbirciato i 
deplia.nts dell 'a.ltra. 
MACCHINONA (il CBM 64). 
Jluco Giovenale, Llt}Jltto C. 

Gudolfo (Boma) 

Il mistero della linea • · . ) 
fantasma è facilmente 
risolvibile. L'istruzione CONT 
fa uso di due locazioni di 
memoria ( due byte) nelle 
quali viene memorizzato il 
numero di linea dell'ultima 

DIO. ISAD. 

istruzione di stop o di end 
eseguita. 

All'accensione del "perfido", 
tutte le locazioni di questo tipo 
vengono inizializzate, 
generalmente con uno zero. 

Perciò appena si chiede al 
"subdolo" di eseguire 
l'istruzione CONT, questi va 
diligentemente a prelevare 
nella localizzazione di indirizzo 
003D (esadecimale) il numero 
della ultima presunta 
istruzione di STOP o END. 

Non essendo mai stata 
eseguita una di queste 
istruzioni, va a cercare la 
inesistente linea zero per 
eseguirla ed è proprio per 
questo che "interrompe le sue 
funzioni vitali". 
Naturalmente, quando lo si 
interrompe, il misero dichiara 
di trovarsi a quella linea zero 
che stava disperatamente 
cercando. 

Ancora una volta si 
dimostra che i computer non 
sono né intelligenti né stupidi; 
sono soltanto sterili esecutori 
delle idee ( o delle perversioni) 
di chi li programma. 

Dal reparto tecnico di 
Accacì. 

fallell, tratta da "Alla 
•coperta del V1c IO", d1 
Bonelli e Gwuu, Grappa 
•t11torllle ,Tacaon. 

SIGllD'ICA!O 

61 003D 2 byte: punt. Basic per CONT 
63 003F 2 byte: linea corrente DATA 
65 0041 2 byte: indirizzo corrente DATA 
67 0043 2 byte: vettore di input 
69 0045 2 byte: nome variab. corrente 
71 0047 2 byte: ind. variabile corrente 
73 0049 2 byte: punt. var. per FOR/NEXT 
75 004B 2 byte: salvat. Y/operaz./punt. 
77 004D comparazione simboli 
78 004E 6 byte: area lavoro 
84 0054 3 byte: vettore salto per funzioni 
87 0057 10 byte: area lavoro numeri 
97 0061 ace. 1: esponente 
98 0062 4 byte: ace. 1: mantissa 

102 0066 ace. 1: segno 
103 0067 puntatore calcolo serie 
104 0068 ace. 1: overfiox 
105 0069 6 byte: ace. 2 
lll 006E confr. ace. 1/acc. 2 
ll2 0070 ace. 1 arrotondamento 
ll3 0071 2 byte: punt. buffer cassetta 
ll5 0073 24 byte: routine GET 



Ecco come ti abbon~ • • • • 

r 

r1sparm1, v1nc1. 
VINCI 100 CO-ODORE 64 

Abbonatevi subito: tra tutti coloro che si abboneranno a una o più riviste Jackson 
tra il 15/9/84 e il 28/2/85 saranno estratti a sorte mensilmente 20 Commodore 64. 

Per sottoscrivere abbonamenti potrete utilizzare il modulo di cc/p inserito in questo fascicolo o inviare un assegno allegato al tagliando sottostante. --------------------------------Gruppo Editoriale Jackson S.r.l. - Via Rossellini, 12 - 20124 Milano, allegando assegno o fotocopia della ricevuta di 
versamento con vaglia postale intestato a GRUPPO EDITORIA LE JACKSON - M ILANO. 

O Si, desidero sottoscrivere un a bbonamento a: O Compuscuola 19 n.J L. 15.000 anzichè L. 18.000 

O Videog iochi !ll n.J L. 30.000 anzichè L. 38.500 
O Home Computer I 1 1 n. I L. 31.500 anzichè L. 38.509 
O Persona I Software Il l n. I L. 34.000 anzichè L. 44.000 
O Bit I 11 n. I L. 43.000 anzichè L. 55.000 
O Informatica Oggi I 11 n.J L. 31.000 anzichè L. 38.500 
O PC Magazine I 1 O n.J L. 40.000 anzichè L. 50.000 
O Persona! O I 1 O n.J L. 35.000 anzichè L. 40.000 

E c'è un super-risparmio a chi si abbona a due o più riviste. 

O Telecomunicazioni Oggi Il O n.J L. 28.000 anzichè L. 35.000 
O Automazione Oggi I 11 n.J L. 30.500 a'nzichè L. 38.500 
O Elettron ica Oggi 111 n.J L. 36.000 anzichè L. 44.000 
O L'Elettronica 122 n.J L. 44.000 
O E1ektor I 12 n. I L. 29.000 anzichè L. 36.000 
O Strumenti Musicali I 10 n.J L. 24.000 anzichè L. 30.000 
Attenzione per abbonamento all'estero le tariffe devono essere 
aumentate del 50% 

"Jtti coloro che sottoscrivo110 'obbc,r a, e rio a due 0 p,u 1v1ste gode.no u vi prezza ulteriormente agevolato, come appare nella seguente tabellina . 

!!) 
I o 
cn 

--

. sempio , Bit+lnlormatica Oggi~ 43.00Ct31 ()("') 14.r ,c. nero 2000 72.000 ___ ______________________ _ 

Abbonamento 
a 2 riyiste l. 2.000 in meno sulla somma dei 2 prezzi d'abbonamento 
a 3 riviste L 4.000 in meno sulla somma dei 3 prezzi d'abbonamento 
a 4 riviste L 7.000 in meno sulla somma dei 4 prezzi d'abbonamento 
a 5 riviste L 10.000 in meno sulla somma dei 5 prezzi d'abbonamento 

a 6 riviste L 13.000 in meno sulla somma dei 6 prezzi d'abbonamento 

a 7 riviste L 16.000 in meno sulla somma dei 7 prezzi d'abbonamento 

a 8 riviste , L 20.000 in meno sulla somma degli 8 prezzi d'abbonamento 

a 9 riviste L 25.000 in meno sulla somma dei 9 prezzi d'abbonamento 

a l O riviste l. 30.000 in meno sulla somma dei l O prezzi d'abbonamento 
a 11 riviste l. 35.000 in meno sulla somma degli 11 prezzi d'abbonamento 
a 12 riviste l. 40.000 in meno sulla somma dei 12 prezzi d'abbonamento 
a 13 riviste l. 44.500 in meno sulla somma dei 13 prezzi d'abbonamento 

a 14 riviste l. 50.000 in meno sulla somma dei 14 prezzi d'abbonamento 

O Allego assegno n° ______ della Banca ____________ _ 

O Ho effettuato versamento con vaglia postale e allego fotocopia della ricevuta 

Nome __________________________ _ 

Cognome _________________________ _ 
Azienda _________________________ _ 
CAP. _____ Città _________________ _ 
Via _ _______________________ ___ _ 

GRUPPO 
EDffORIALE 
JACKSON 



exnert 
GIGLIONI 

Stazione Garibaldi 
Via L. Sturzo 45 (Ml) 
Tel. 654906 

"' a: 
w 
I::, 
Q. 
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w 
:e o 
i:i: 
w 
LI. 
i:i: 
w 
Q. 

SHARP 1500A - 8;5Kb 
SHARP 1245 - 2,2Kb 
SHARP 1401 - 4,2Kb 
SHARP 1212 - 1424 passi P. 
CASIO PB100 - 544 passi P. 
CASIO PB700 - 4Kb 
CASIO FX3600 P. 
OLIVETTI M10 24Kb 
C.B.M. sistema - 4032 base 
4040 FLOPPY - 4022 printer 

Commodore Printer 801 
SHARP double disk driver MZ80 FD 360Kb 
JOYSTICK SPECTRAVIDEO 
Quick shoot I 
Quick shoot Il SuperFire 
Quick shoot lii chiave numerica 
Espansione per Vie 20 32Kb 
Light Pen per Vic-CBM 
Cartucce originali Commodore 
per Vie 20 
Music 64 tastiera CBM 64 

L. 420.000 
L. 150.000 
L. 240.000 
L. 200.000 
L. 119.000 
L. 349.000 
L. 82.000 
L. 1.780.000 

L. 4.350.000 

L. 469.000 
L. 1.890.000 

L. 28.000 
L. 32.000 
L. 45.000 
L. 199.000 
L. 79.000 

L. 14.900 
L. 290.000 

Prezzi comprensivi di IVA e garanzia Italiana 
Offerta valida fino ad esaurimento 

Vendita per corrispondenza 
scriveteci o telefonate alla nostra sede 

r---------------------
Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale contro 
assegno, al seguente indirizzo : 

Nome! I I 
Cognome i I 
Via I I I 
Città I I I I I 
Data [D [D C.A.P . ..... I -'--'--'--'--' 
Desidero ricevere la fattura @] E3 
Partita I.V.A. o, per i privati Codice Fiscale ~I ~I ~I ~l~I ~I ~~~---r--..----r----r--,........, 

PAGAMENTO: 
A) Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo totale 

dell 'ordinazione. 
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare l 'acconto di Lire 50.000 

mediante assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà regolato contro assegno. 

HC 

vero impiego del QL, 
indirizzato ai professionisti, 
alle scuole, insomma a chi con 
l'informatica lavora. 

In nessun caso puoi 
chiamare il QL home 
computer, e se per caso è 
stata la nostra presentazione 
(H.C. n. 1) a fartelo pensare e 
a generare questa confusione, 
ce ne scusiamo. 

Ciò che intendevamo dire è 
che il QL appartiene a quella 
nuova schiera di computer 
avanzati che possono essere 
usati anche in casa, ma 
sempre per scopi 
prevalentemente professionali. 

Il Peanut, o IBM PCjr esiste 
già in più di una versione, ed 
è anch'esso un computer. 
professionale, così come lo è 
l'Apple II in tutte le sue 
versioni. 

In ogni caso non puoi 
trovare un computer che non 
sia superato nel giro di "pochi 
anni": pochi anni in termini di 
progresso informatico 
rappresentano un tempo 
lunghissimo. Quanto allo 
standard mondiale, esso non 
c'è ancora, anche se tutto 
lascia pensare che quello del 
PC IBM lo sia già diventato, 
nei fatti. 

Computer usati 
DaJ numero 2 di HG, nella. 

pa.rte dediaa.ta. aJ meraa.to 
a.vete aita,to i prezzi dei 
computer usa.ti. Esiste forse 
quaJahe negozio ohe vende 
computer usa.ti? Se sì, potreste 
aita,rne quaJauno? 

Btetuo Budelli, Jllluo 

I prezzi dei computer usati 
che trovate pubblicati 
nell'ultima parte della rivista 
sono frutto di una media 
tratta dagli annunci personali 
che compaiono non solo su HC, 
ma su tutte le riviste di settore 
e non. Negli Stati Uniti esiste 
una serie di negozi che 
trattano l'usato, ma lì i 
microcomputer sono ben più 
diffusi che da noi e soprattutto 
lo sono da più tempo. In Italia 
siamo ancora agli inizi e, 
mentre esiste qualcosa del 
genere per sistemi più grossi, 
il mercato dell'usato nel campo 
degli home computer è ancora 

tutto affidato agli scambi tra 
privati. Magari, vista la 
rapidità con cui si sta 
diffondendo l'home computing, 
quando leggerete questa 
rivista ci saranno già 1, 10, 
100 centri dell'usato. 

Supercomputer
videogara 

Lettere, letiere, letiere che 
implorano la recluione di 
.Accacì di dare il via a una 
compuiergara dove mW i 
letiori po11ano conconere con 
i loro 1uperpunhggi sui più 
diffusi giochi per Vie, 
Specirum e consimili. 

Accacì, cari 
rideogiocomaniaci, è UDI 

rivina che ai occupa ucJJ, di 
giochi per compuur, cercando 
di privilegiare però quelli che 
non siano delle semplici 
iraduioni per compuhr dei 
rideogamea da conaolea. 
Giochi quindi, ma giochi che 
po11illilmenh 1fruiiino la 
1pecificiu del compuier e non 
solo il no Joysiick. lcco 
perché finora non abbiamo 
daio 1puio a UDI classifica 
dei miCJiori punieggi per 
compuiergamea. 

Le Vonre Spetiabili 
implorazioni però non sono 
finiie nel ce1&0, come 
qualcuno pnrebbe pensare, 
ma sono '"'' gira,, ai 
colleghi di VIDIOGIOCHI. 
Queni, dopo aver faiio 
brillare gli occhi al solo suono 
di parole come "bi 1core111

, 

"classifiche", ''videogara" e 
simili, hanno raccolio il 
1uggerimenio. 

Biluluio: fin dal numero 
di 18"embre, su 
VIDIOGIOCHI pnrne irovue 
le ianio 101piraie cluaifiche. 
soiio coi punieggilll 





NUOVO 
MOTOROLA 
L'evoluzione delle 
componenti elettroniche 
procede a ritmi sempre più 
serrati. 
Oltre alla creazione di chip di memoria, 
che in pochi anni sono passati da 64 mila 
a 1 milione di bit, la ricerca è puntata 
anche sull'evoluzione dei microprocessori. 
La Motorola, una delle più importanti 
aziende del settore, ha presentato il suo 
nuovo MV68020, l'unico microprocessore 
oggi in commercio con architettura sia in
terna sia esterna a 32-bit. Per micropro
cessore si intende un componente unico 
che contiene l'unità logico-aritmetica, la 
memoria centrale e l'unità di controllo. 
Vediamo qualche numero: il nuovo Motoro
la ha 200 mila transistori su una piastrina 
di silicio di 9 mm. e mezzo di lato, che 
consentono l'accesso a oltre 4 miliardi di 
bytes di dati e l'elaborazione di 32 processi 
informativi ogni 180 milionesimo di se
condo. 
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è successo, succede, succederà 

MZ 700: MICRODISCO 
La Solo Software, specializzata in accesso
ristica per i computer Sharp, ha lanciato 
un diskdrive che si inserisce perfettamen
te nell'alloggiamento previsto per il regi
stratore a cassetta dello Sharp MZ 700. 
Carica il BASIC in 4 secondi, contro i tre 

minuti e mezzo richiesti dall'analoga ope
razione svolta con la tradizionale cassetta. 
Il disco è del tipo a 3" con una capacità di 
128k. In U.K. costa 250 sterline. Il n. di 
telefono della Solo Software è 0905-58351. 



MCGRAW 
HILL 
IN ITALIANO 
Sono usciti i primi quattro 
titoli in italiano della 
McGraw Hill, il colosso 
dell'editoria scientifica 
americana. 
"Guida al Commodore 64", "Divertirsi gio
cando con il Commodore 64", "La gestione 
delle informazioni con lo ZX Spectrum" e 
"L'Assemblar per lo ZX Spectrum": questi i 
quattro volumi, ai quali ne seguiranno pre
sto altri. Quello sull'Assemblar per Spec
trum è trattato diffusamente nella rubrica 
"Elle Emme" di questo numero di Accacì, 
mentre degli altri parleremo man mano 
che ne capiterà l'occasione. 

He.rold McGraw Jr. e Joseph L. Dionne, rispetti
vamente presidente e direttore generale della 
casa editricR. 

700 MILA CONSOLES 
A 10 DOLLARI L'UNA 

Jack Tramiel, nuovo presidente dell'Atari, 
per ottenere il controllo totale della società 
ha dovuto comprare dalla Warner 700 mila 
consoles VCS 2600 a 10 dollari l'una e un 
imprecisato numero di computer Atari 
800XL a 75 dollari l'uno. 
È una bella cifra, ma pare che un'azienda 

europea abbia dato una mano a Tramiel, 
fornendogli buona parte dei capitali neces
sari all'acquisto. Voci dell'ambiente, anche 
se non confermate, insinuano con una cer
ta insistenza che l'azienda europea potreb
be essere la Philips. 

RADIOSOn 
ANCHE 
ALSUD 
Per la prima volta nel Sud 
Italia, Radio IA, in 
collaborazione con il Bug 
Club Torre del Greco, 
trasmetterà un 
programma riservato agli 
utenti di micro e persona! 
computer. 

Durante il programma chiamato "Bugs on 
the Radio", notizie, curiosità e tantissimo 
software in diretta ( di ottima qualità ed in 
IJM) per il Sinclair ZX Spectrum ed il 
Commodore 64. 
Il programma sarà redatto da Giovanni 
Baiano, Peppe Frignano e Gigi Salzano. 
Gli ascoltatori interessati potranno sinto
nizzarsi ogni lunedì alle 21.30 sui 96.600 
MHz in FM Stereo di Radio 14. 
'Bugs on the radio' potrà essere ricevuto 
da.gl.i utenti di tutta la Campania e di buo
na parte delle regioni limitrofe. 
Coloro che desiderano collaborare alla rea
lizzazione del programma possono mettersi 
in contatto con: 
Radio 14 programma 'Bugs on the Radio' 
via Salerno, 8 80059 Torre del Greco - Leo
pardi (NA), tel. (081) 883.36.63 oppure 
con il Bug Club e/o G. E G.M. Baiano Via C. 
Battisti, 11 tr. priv. 80059 Torre del Greco 
(NA), tel. (081) 881.65.72. 
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LA TEXAS 
Cl RIPROVA 
Non è passato un anno da 
quando il TI-99/4A è stato 
buttato fuori dal mercato 
nel corso della cruenta 
guerra dei prezzi del 1983, 
che la Texas Instruments 
si appresta a lanciare un 
nuovo computer, questa 
volta portatile. 
Il display dovrebbe essere di 25 linee di 80 
caratteri ciascuna. e il suo prezzo, com
prensivo di modem, dovrebbe essere di po
co superiore a.i 2000 dollari. La. memoria. 
RAM sarebbe di 128K bytes, espandibili a. 
256. 

- ., - -. - . ~ . 
. .. ~ ... . ~ 
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ECONET 
PIÙ FORTE 
La rete locale Econet, 
governata da un software 
incorporato in macchina, è 
l'asso del sistema Acorn 
BBC, poiché permette 
realizzazioni negate ad 
altri personal computer di 
livello economico. 
La. Acorn ha. annunciato un sistema. di file
server basato su dischi rigidi Winchester 
da. 10 o 30 Mb con ordina.mento gerarchi
co, protezione di password e un numero 
illimitato di files. La. nuova. versione è in 
grado di gestire le guide CP/M impiega.te da. 
stazioni dota.te dell'espansione Z80. 

DISCHI LASER 
PER 
IL COMPUTER 
Sfrutta la tecnologia del 
laser un nuovo disco da 
12 pollici capace di 
immagazzinare 1 miliardo 
di bytes. 
Si chiama. La.serdrive 1200 il nuovo disco 
per computer messo a. punto da.ila. Contro! 
Data. Corp, una. azienda. di Minnea.polis che 
utilizza. la. tecnologia. del laser. L'azienda. 
ha. lavorato a. stretto contatto con la. Opti
ca.l Stora.ge Interna.tiona.l, una. consociata. 
della. Philips, basandosi sulla. medesima. 
tecnologia. che sta. a.ila. ba.se dei dischi com
pact, recentemente immessi sul mercato 
dell'hi fi. 
Il nuovo disco a.l laser ha. una. capacità 
notevolmente superiore a. quella. dei comu
ni floppy disk perché può immagazzina.re 
circa. 1 miliardo di bytes o caratteri. Il 
campo di applicazione idea.le è quello della. 
archiviazione permanente, per le banche, 
le compagnie di assicurazione, ma. anche 
per la. scuola. o gli ospedali. 

U.K. NEWS 
Ed eccoci al consueto 
appuntamento con le 
notizie del mercato inglese, 
atipico quanto si vuole ma 
pur sempre il più vivace, 
dinamico e sorprendente 
del mondo. 
Fra. i computer "seri" un gran balzo in 
a.vanti è stato compiuto da. Apricot (1.780 
sterline): dal 5' a.l 2' posto, a. ridosso del 
PC IBM, a. spese dell'Apple m, del Sirius, 
del Digita.I Ra.inbow. 
Venia.mo a.i "computerini": lo Spectrum ri
conferma. la. riconquista. del suo primo po
sto, che aveva. temporanea.mente ceduto a.l 
suo eterno secondo CBM 64 per qualche 
settimana.. L'Electron della. Acoro è ora. a.l 
terzo posto: il suo prezzo è identico a. quel
lo del CBM 64, ma. le prestazioni sono diffi
cilmente confronta.bili: come sempre è diffi
cile misura.re con lo stesso metro un pro
getto inglese e uno americano. Continua. 
invece la. lenta. planata. dell'orma.i decotto 
VIC 20, mentre l'Atmos (la. carta. con cui 
Oric tenta. la. risa.lita.) deve restituire a.l 
BBC il 5' posto che gli aveva. soffiato. 
A ca.usa. della. picchiata. del Dra.gon, poi, 
l'Ata.ri 800 XL e il tradizionale Oric sem
bra.no recupera.re 1'8° e il 9° posto: in real
tà per l'Ata.ri 800XL si tratta. di una. posi
zione imbarazzante, dal momento che lo si 
attendeva. - inutilmente - a.i primi posti. 

NUOVI 
RIVALI 
PERBBC EQL? 
Memotech si trova al 7° 
posto nella graduatoria di 
vendita dei personal 
economici in U.K. 
Il nuovo modello RS128 è chiara.mente 
indirizzato a. colpire l' a.rea. di utenza. del 
BBC ( 5° posto): fonda.mentalmente si trat
ta. del modello già. noto, il 512, con 128k di 
RAM e un'interfaccia. RS 232 incorporata.. 
Il prezzo è lo stesso del QL e del BBC. 
Ci sembra. che 128 k stia. diventando una. 
cosa. norma.le in Gran Bretagna.: vi ricorda.
te quando 32k sembra.va.no un'enormità? 



CENTRALI NUCLEARI 
PIÙ SICURE COL COMPUTER? 

Prevedere gli sviluppi di un possibile inqui
namento a seguito di incidenti nelle centra
li nucleà.ri è fondamentale per la realizza
zione di piani di pronto intervento che 
tranquillizzino la popolazione delle aree 
circostanti. 
In Svezia è stato messo a punto un siste
ma computerizzato che, in collegamento co
stante con le stazioni metereologiche, con
sente di predire le modalità. di dispersione 
degli elementi radiottivi, entro un raggio di 
50 chilometri dalla centrale. 

Il sistema, importato in Italia dalla Elettro.
nucleonica di Milano, utilizza un software 
che contiene cinque condizioni tipiche di 
base, ma l'operatore può inserire anche 
manualmente i dati per simulare la diffu
sione dei radionuclidi in ogni diversa con
dizione. 

Nella foto in alto: l'apparecchiatura svedese che 
prevede .i possibili inquinamenti ambienta.li at
torno e.Jle centrali atomiche. 

DOPO VIRGIN C'È ISLAND 
La prima compagnia discografica inglese 
ad avere investito soldi nella distribuzione 
di Videogames è stata la Virgin, la cui 
migliore produzione è ormai ben nota ai 
nostri lettori. 
Ora è la volta della Island, altra etichetta 
di prestigio, che però ha preferito dare alla 
sua divisione games un nome diverso: In-

terdisc. Il suo primo gioco gira su CBM 64 
ed è intitolato Hercules: è fornito di 50 
livelli di gioco. Ogni volta che perdete una 
Vita Vi ritrovate in uno schermo scelto in 
modo totalmente casuale. Questo dà l'op
portunità. anche a quelli che non supere
rebbero mai il primo schermo, di vedersi 
un po' il resto del gioco. 

QLSTORY 
Viva impressione anche in 
Italia per la 
"disavventura" del 
Sinclair QL, che non 
sembra - nonostante le 
ampie dosi di tranquillanti 
dispensate dall'ufficio 
stampa della casa, e dallo 
stesso Sinclair nel senso di 
Sir Olive - giungere alla 
sua versione definitiva. 

Qualcuno è però ottimista, come la Quest 
International Computer che ha dichiarato 
di voler implementare il suo CP/M 64k pro
prio sul QL. La prudenza non è mai trop
pa, però, e i responsabili della Quest raf
freddano gli entusiasmi di chi già s'imma
gina a Natale a usare il Wordstar sul QL. 
"Inizieremo quando ci saranno in giro ab
bastanza QL da rendere l'operazione possi
bile". 
Per il momento il CP/M-QL è stato provato 
sugli esemplari in sviluppo, ma occorrerà 
essere ben certi di trovarsi di fronte a una 
versione definitiva, prima di procedere alla 
fase finale. 
Una cosa è certa: sarà utilizzato il Micro
drive, anche se limitato. 
"Non c'è senso a spingere la gente verso 
l'ulteriore spesa del disk drive: l'utente de
ve poter utilizzare le possibilità. di base del 
computer, e quindi il microdrive." 
Intanto alla Sinclair si danno da fare per 
riconquistare, semmai ce n'è bisogno, la 
fiducia del pubblico, leggermente messa al
la prova dalle peripezie del QL: sono state 
annunciate microcartridge più economiche 
( ci accodiamo al coro di entusiasmo), sono 
stati sostituiti in sette giorni i QL malfun
zionanti, sono state annunciate le periferi
che in prossimo arrivo, prima fra tutte 
l'espansione a 512 k. 
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PHILIPS 
E SIEMENS 
VERSO 
UN NUOVO 
CHIP? 
Memoria di 4 megabit, 
spessore di 1 millesimo di 
millimetro, dovrebbero 
essere le principali 
caratteristiche di un 
nuovo micro processore 
alla base di un accordo tra 
Philips e Siemens. 

I due colossi europei e a e e ronica, Phi
lips e Siemens, starebbero perfezionando 
un accordo per lo studio e la produzione di 
un nuovo microprocessore tutto europeo. 
Memoria di 4 megabit e uno spessore pari 
a 1 millesimo di millimetro sarebbero le 
sue caratteristiche principali. Consolidato 
nel 1982, l'accordo tra le due aziende si 
basa sulla ricerca nel campo dei semicon
duttori, della grafica assistita dal compu
ter, della gestione del computer attraverso 
la voce, e, appunto, della tecnologia dei 
microprocessori. L'investimento previsto 
per tutta l'operazione di ricerca ammonte
rebbe a qualcosa come un centinaio di mi
lioni di fiorini. Probabilmente per questo le 
due aziende starebbero cercando una for
ma di collaborazione con i governi olandesi 
e tedeschi. 
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INFORMATICA 
IN VIAGGIO 
PER L'EUROPA 

EXHIBIT, la mostra 
itinerante d'informatica 
realizzata dalla IBM, è 
arrivata a Milano il 4 
settembre. Il padiglione 
che la ospita, una 
struttura trasparente 
progettata dall'architetto 
Renzo Piano, è stato 
allestito al Parco . 
Sempione, nei pressi del 
Castello Sforzesco. 
Milano è la seconda tappa di EXHIBIT, che 
è stata inaugurata a Parigi in maggio e che 
verrà. presentata, nell'arco di tre anni, in 
venti città. di quattordici paesi europei. 
La mostra mira ad offrire a un vasto pub
blico, e in particolare ai giovani, l'occasio
ne di un contatto semplice e diretto con il 
mondo dell'informatica. I visitatori potran
no sperimentare, anche nella forma del 
gioco, le nuove molteplici dimensioni della 
tecnologia dell'informazione: dall'infinita
mente piccolo e veloce dei microcircuiti, al
la capacità. di elaborare il colore, la parola 
e il movimento, alle possibilità. che l'infor
matica apre nella scienza e nella vita quo
tidiana. 
A guidare il pubblico sarà. un gruppo di 
giovani studenti, che forniranno spiegazio
ni e svolgeranno dimostrazioni sulle appa
recchiature installate: persona! computer, 
sistemi per l'elaborazione d'immagini, ter
minali video al plasma, sistemi robotici. 

Serie di valvole del calcolatore IBM 701. Quan
do fu annunciata nel 1952, la macchina era 
così nuova da apparire un vero e proprio 
rischio dal punto di vista tecnico e commercia
le. n 701 era un calcolatore scientifico, con una 
memoria elettrostatica a valvole, unità. a nastri 
e a tamburo, e svariati dispositivi elettronici. 
Furono insta.llati 19 sistemi di questo tipo. 

Questo chip di memoria, di circa 1 cm, può 
immagazzinare 288.000 bit - la massima den
sità. d'informazione a tutto il 1983. (Le caratte
ristiche tridimensionali del chip sono evidenzia
te da raggi luminosi di diverso colore diretti a 
basso angolo di incidenza verso la sua super
ficie). 

NELLE PAGINE DEL MERCATO 
CARAffERISTICHE 

E PREZZI DEI COMPUTER 
NUOVI E USATI 



OFFERTISSIMA ·-EXELCO-· 

La divis. EXELCO v1 propone 
una vantaggiosissima 

mbinazione COMMODORE 

Affrettatevi 
è un' OFFERTA irripetibile !! ! 

SUBITO 
A CASA VOSTRA 

n. 1 COMMODORE C64 
n. 1 Registratore compatibile 
n. 1 Libro "C64 EXPOSED" 
n. 1 Libro "Impariamo il computer" 
n. 1 Cassetta Software "Garden Wars" 

L. 699.500 
L. 82.000 
L. 24.000 
L. 25.000 
L. 20.000 

~-----------

,----------- ~

I 
I 
I 
I 
I 

Descrizione 

n. 1 COMMODQR E C64 
n. 1 Registratore compatibile 
n. 1 Libro " C64 EXPOSED" 
n. 1 Libro " Impariamo il computer" 
n. 1 Cassetta Software " Garden Wars" 

O.tà 
Prezzo Prezzo 

unitario Totale 

L. 599.000 

I 
Desi_dero ricevere il materiale indicato nel la tabella, a mezzo pacco postale 
contro assegno, al seguente ind.ri zzo : 

I Nome I I I 
I Cognome I I 

Via I I I 
I Città I I I I I I 
I Data CD CD C.A .P. '--''"--"_...._....__, 

I 
I 

SPA.z;IO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATIURA 

Partita I.V.A I I I I I I I I I I I I I I I I I 

A ) Anticipato, mediante assegno ci rcolare o vaglia postale per l'impo(tO totale 

Totale 
I 

PAGAMENTO : 

~~.,.·oo dell 'ordinazione. 

l 
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabi le versare l 'acconto di Lire 50.000 

mediante assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà r_egolato contro assegno. 
AGGIUNGERE : L. 5.000 per contributo f isso. I prezzi sono comprensivi di I.V.A. 

IVA INCLUSA EXELCO Via G. V erd i , 23/25 I DIVIS. 20095 · CUSANO MILANINO . Milano 

NON PERDETE QUESTA OCCASIONE ! 





Negli ultimi sussulti del pre-vacanze, 
qui in redazione avevamo la 
sensazione che forse era successo 
qualcosa in grado di modificare il 
"quadro di insieme" del computing da 
diporto in Italia. In particolare 
qualcosa che portasse acqua al mulino 
inglese, le cui fortune - per quanto 
concerne il nostro paese - sono . 

!ante BOM e tanti 
• • m1croprocessor1 

Prima di descrivere il BBC occorre 
trovare una definizione generale che lo 
caratterizzi, altrimenti il lettore, 
soprattutto quello meno esperto, 
rischia di non accorgersi 
dell'eccezionalità di ciò che si sta 

che vi servono, in modo da consumare 
la RAM strettamente necessaria, 
secondo quanto potete vedere nella 
tabella A 

tabella A: la grafica 
del BBC • ··; .... 

640x256 2 80x32 20k 
320x256 4 40x32 20k 
160x256 8x2 20x32 20k 

2 80x25 16k 
320x256 2 40x32 10k 
160x256 4 20x32 10k 

2 40x25 8k 
Teletext 40x25 1k 



1101B U.K. 

n BBO B , tutto IU,llo aopn·,a u 
B' po,to 11.,u. comaet, alu11/1,:a 
1ettbnuaJe d1 PON,rn: 11 tratta 
però tl1 an, 1,a,r, a,u1011., 
mp,tto al 4' po,to medwnent, 
tenato nel l 984. j comunque an 
pua,mento 11.ot,vol,, 11 11 p,m, 
dJe la ,u aat11om tl1 pnsao 
(lii ,terlbJeJ ì la ,ten, del 
Blnalalr QL, mentn tutti 1 com
puter 1n teda ,u, alu11/11:a nd· 
dett, 1011.0 molto p1à eaonomla1. 
n •od,I A, mv,a,, 11.011. IJa md 
avuto an 1ru 1aaa,n10, tuto 
dJe molt1 WUJDUO ala, li.Oli. IU 

neppur, p1à 111. proda.1011.1, 
1oprattutto a qaudo l,.I,atron, 
l'laom, computer deU, ,te,11 
Aaom, IJa pn,o pltde con IMlaa
u. Detto per mallo, ,umo p,r· 
lettam,nt, d'accordo 11.11 nt,11.,n 
laor1 mert:ato U modeUo A, con la 
,ten, ao11.vbu1011., dJe al •Plnl• • 
''11,n" per u •. 
r,, Aaom 11.011. ,1 ì md tutta, 
11.,u. piena del prlffl., ualae 
p,ralai ì 11mpn nualta , vende· 
n computer BBO d Um1t1 deU, 
ne aap,t:1tì prodatt1v,: U tatto 
dJe nel p,rlodo ,alvo la Aaom 
,1111u deallo tl1 ,m,11.,r, 1, v,11.
t11t, 11.,u, '""'" n111o11.," con 
an, promonon,, potnllll, ,n,r, 

an primo ,e,naJ, del tatto, p,ral· 
tro 1n,v1t,11u,, dJe U tempo ,.,. 
11 ualae per U BBO. 
O'ì a d1n dJe U contratto tr, 
Aaom , BBO a, per ,a,der,, , 
an modeUo l'1zll1ovu1to d. ••· 
,.,,,,,, proprio , 1111.11.,uo con ana 
it:adlll.U d1 l'UJIJOVO: m, fDIIU Ì 

1010 ana teom, pen:lai la Aaom 
m mpo11.d111.do con quel dJe ,, 
&, U p1à anolato merllo -
OIIU ,u,nno d1 tomll, - • tutta 
la rida tl1 voa1 dJe aontomuo U 
lutomdko •odel O. 
j pro11,11u, dJe qae,to r1mu11-
,um,11.to del •od,I B, tllv,11.t,ri 
la ""' del naovo dJe ,,,.; pn,to 
unanauto Aaom Bum,n Jla· 
dJlne. 
Alaan, ,:aratterlltldJe d1 pedo 
nuovo computer, dJe 11 11taenll· 
Ile 1n tutt'altra m11om 1'11petto 
al BBO B, 1011.0 1d111.t1dJ, a ,a,u, 
d1 an prototipo forala, ana d1tta 
r,a,nt,m,nt, aaqalltat, au, 
Aaom ,t,,.,. 
!Il Aaom 11.011. IJa md pUot,to op,
ranon1 lrettolo,1 o ,vv,11.ta,: u
dJe 1n qa,,to ,:aio qaudo 1, coi, 
,,,.uno nv,Iat, 11 mo,tnruno 
p1à Unem d1 1auto 1, voa1 , 1, 
pnmonulon1 vonellllero tu an
den. 



1 numeri del BBC 

Modello: BBC Microcomputer (B) 
Produttore: Acorn Computer 
Distributore: G. Ricordi & C. 
Microprocessore: 6502 
RAM: 32 K 
ROM:32 K 
Gra.flca. X: 640 
Gra.Ìica. Y: 256 
Ca.ra.tteri: 40 x 25 
Colori ma.ssimo: 16 
Ta.stiera.: qwerty 73 tasti 
Memoria. di ma.ssa.: registratore a 
cassetta o disk drive 
Lingua.ggio: BBC BASIC 
Voci: 3 
Ca.ra.tteristiche pa.rticola.ri: 
collegabile con rete Econet 
Prezzo: non ancora definito. 

IMPARA 
A PROGRAMMARE 

IL TUO 
VIDEO GIOCO 

ALLA 
© 

~~,,,o\. 
,,c.•o 

CORSI PER 
PRINCIPIANTI 

DI 
PERFEZIONAMENTO 

E 
SPECIALIZZAZIONE 

A conclusione del corso 
sarà rilasciato un 

attestato di idoneità 

Video design school 
è un ' iniziat iva 

SOFTGR ILr~ 
corsi su computer 

com madore 

INFORMAZIONI 
Al NUMERI 

02/6899912 - 603868 
... 
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di con 
Il padre lo usa per lavoro, la madre per cucinare, il figlio per studiare, 
la figlia per giocare. È il computer naturalmente, impiegato con fantasia 

tra le pareti domestiche. 

"Quando Alberto era. più giova.ne, due 
a.nni fa., la. sua. pa.ssione era. la. moto. 
Na.tura.lmente una. moto da. cross, di 
quelle con il tela.io a.lto e la. vocazione 
da. a.rra.mpica.trice. Per stargli vicino e 
per divertirmi a.nch 'io, ne abbia.mo 
pra.tica.mente fa.bbrica.ta. insieme 
un 'a.ltra., qua.si su misura. per me. 
Era.va.mo la. da.nna.zione dei vicini, che 
ci sentiva.no traffica.re in ga.ra.ge per 
delle ore e che veniva.no soffoca.ti da.i 
ga.s di scarico dei due motori". 
Chi racconta è Antonio Corti, 45 anni, 
libero professionista, vitalissimo e 
simpatico. "Ma. il motocross era. troppo 
pericoloso, o forse ero io che mi sentivo 
appesantito e un po' "imbra.na.to". 
Così, a.ppena. Alberto ha. espresso il 
desiderio di possedere un computer, 
non ho avuto dubbi: abbia.mo venduto 
le due moto, e sia.mo andati nel più 
vicino negozio di a.ppa.recchia.ture 
elettroniche. Due giorni dopo la. 
decisione, il nostro computer era. qua.. 
Era. un Vie 20, ci sembra.va. un oggetto 
formidabile con cui impara.re, gioca.re e 
divertirsi. L'abbia.mo pa.ga.to, per 
a.llora., una. cifra. mostruosa.; con gli 
stessi soldi a.de~so ne compreremmo 
tre, ma. i tempi era.no quelli e la. 
diffusione degli hc non era. così estesa. 
come ora.". 
Alberto, che adesso ha 16 anni, si è 
immediatamente impossessato 
dell'amato Vie e non l'ha più mollato. 
L'ha installato stabilmente in camera 
sua, su un tavolo posto accanto a 
quello dove esegue i suoi compiti di 
scuola e ha cominciato a trafficarci. 
"All'inizio non facevo a.ltro che 
gioca.rei. Interminabili, a.ppa.ssiona.nti 
partite che da.1 pomeriggio a. volte si 
protraeva.no fmo a.lla. notte. Dopo un 
po' però mi è venuta. la. voglia. di 
comincia.re a. progra.mma.rli io i miei 
giochi, o di rea.lizza.re da. solo una. serie 
di progra.mmi". Una escalation che 
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ancora adesso non si è fermata, e che, 
lentamente, ma in maniera inesorabile, 
ha travolto tutta la famiglia. 

Una casa 
informatizzata 
Il terribile morbo dell'informatica. 
strisciando subdolo sotto la porta della 
camera di Alberto, si è esteso per tutta 
la casa, contagiando uno a uno, con 
rapidità, tutti i membri della famiglia. 
Ora casa Corti, in un quartiere 
residenziale e tranquillo di Vimercate, 
alle porte di Milano, è completamente 
informatizzata. "Solo in bagno non 
abbia.mo potuto fa.re nulla.: con tutta. 
l'a.cqua. che c'è in giro è meglio andare 
cauti con ca.vi, spine e 
a.ppa.recchia.ture elettriche". L'unico 
un po' perplesso è il gatto, un bel 
soriano, femmina in realtà, che 
osserva televisori, computer, antenne, 
cassette, miagolando un po' infastidito. 
Perché in casa Corti i computer sono 
3, le televisioni 8, i registratori 3. In 
più c'è una stampante e una grande 
antenna che serve da collegamento tra 
i vari apparecchi. Ma andiamo con 
ordine. 

Il secondo computer 
Mentre Alberto prende dimistichezza 
con il suo Vie, il padre freme. 
Alternarsi alla tastiera per giocare o 
per programmare ( ma anche solo per 
vedere cosa succede) diventa 
complicato. Alberto nel frattempo si è 
iscritto all'Istituto d'Arte di Monza e 
comincia, da solo, le sue prime 
sperimentazioni nel campo della 
computer graphic. Antonio, il padre, 
vuole vedere se è possibile utilizzare il 
computer per il suo lavoro: previsioni 
di spesa, fatturazione, indirizzo clienti 
e così via. Una sola tastiera diventa 

troppo piccola. 
Così il figlio Alberto, rovesciando un 
ruolo tradizionale, il 25 dicembre gli fa 
trovare sotto il classico abete natalizio 
un bel pacchetto col fiocco rosso. 
Dentro c'è un Sinclair ZX 81. 
Da questo momento si scatena la 
bagarre. "Ma. tu come fa.i, ma. che 
comando usi, cosa. fa.resti per risolvere 
questo problema." e così via. Il 
sodalizio padre-figlio viene cementato 
dai microprocessori. 

Se il vitello è sullo 
schermo 
E qui si innesta la sottile vena di follia 
di tutti quelli che, lavorando o 
giocando con una tastiera di computer, 
cercano di allargare il campo del loro 
divertimento. Perché non utilizzare la 
macchina anche per la gestione vera e 
propria della casa? E via allora con un 
programma che funziona da calendario 
e da agenda in cucina, per ricordare 
gli onomastici, i compleanni, le date di 
scadenza dell'assicurazione, o quelle 
delle tasse e, perché no, anche il menù 



computer 
del giorno. Così, quando si va a fare la 
spesa, il computer ti ricorda cosa devi 
comprare. 
"Oggi, 14 luglio 1984, pranzo: 
mozzarella e pomodoro, cena: vitello 
tonnato con insalata e macedonia." 
Però, come si fa il vitello tonnato? 
Niente libri di cucina o misteriose 
ricette della nonna. Con un semplice 
comando di richiamo la ricetta del 
vitello tonnato appare sullo schermo: 
Mezzo chilo di magatello, un etto di 
capperi. .. Anche la mamma a questo 
punto non può restare indifferente. 
Conquistata alla causa. 

Un'antenna da 
P--ann 
Perché allora non scambiarsi le 
informazioni in casa attraverso il 
computer, perché non inventare un 
sistema di allarme o di benvenuto, 
perché, perché ... ? Un semplice contatto 
sulla porta di casa viene collegato al 
Vie 20 e da questo arriva ad un piccolo 
televisore piazzato in anticamera 
esattamente di fronte alla porta. 
Quando un ospite entra in casa lo 
schermo si accende, compare 
la scritta "benvenuti" e una 
allegra musichetta 

introduce in casa Corti. Niente di 
eccezionale forse, ma il fatto è che tutti 
i televisori di casa suonano la stessa 
musichetta e strillano vigorosamente 
"benvenuti". Senza che in giro per 
casa ci siano matasse di cavi e di fili 
in cui inciampare. 
Il segreto sta tutto in una robusta 
antenna. piazzata nella camera di 
Alberto che collega via. etere tutte le 
apparecchia.ture della casa. Così il 

padre può seguire il lavoro del figlio 
sullo schermo del televisore e del 
salotto, la figlia può giocare nella sua 
camera su un gioco caricato da Alberto 
sul suo tavolo da lavoro, la madre può 
controllare se Alberto studia o gioca. 
Tutto garantito da una normalissima 
antenna. da pullmann. Una antenna 
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ricevente, ma ohe entro un raggio 
abbastanza ristretto funziona anche 
da trasmittente, sfruttando il 
canale 36. 

Un garage 
all'americana 
La fantasia e l'intraprendenza della 
irresistibile coppia padre-figlio non si 
ferma qui. Trafficando nel garage di 
casa, un classico box per auto con 
seghe, colle, manici di scopa, fogli di 
alluminio, i due hanno costruito una 
coppia di bastoni (loro li chiamano 
pomposamente spade) con i quali 
giocare. Invece ohe inf!lzarsi col 
fioretto, bisogna ohe i due giocatori 
tocchino l'uno il bastone dell'altro. Una 
serie di contatti permette di inviare dei 
segnali al computer. 
Sulle "due spade" i Corti hanno 
costruito quattro programmi: tre di 
giochi veri e propri e uno di grafica 
più o meno casuale con il quale però si 
ottengono disegni aff asoinanti. "Ci 
piacerebbe poter sfrutta.re questa, 
nostra, invenzione e trova.re qua.Jche 
ca.sa, di software interessata. 
aJJ'a,cquisto, ma, in Ita.Jia, la, rivoluzione 
informatica, è ancora, a.bba.sta,nza, 
lontana, da, venire ed è già. difficile 
dia.Joga,re con chi pa,rla, in 
"computerese", figuria.mooci trova.re 
aziende disposte a, rischia.re. Noi non 
disperiamo comunque". 

Il terzo HC 
Dialogare tra uno ZX:81 e un Vie 20 
non è sempre così facile. Non si 
farebbe prima e meglio con un altro 
Vie? Invece di comprarlo però il gatto e 
la volpe, pardon, padre e figlio 
convincono un negoziante di f otoottioa 
ohe ha un Vie in vetrina ( "e che non 
ca.pisce niente di computer") a far loro 
un prestito. Per Natale gli promettono 
di realizzare una serie di programmi 
da far girare in vetrina per attirare la 
clientela. 
Così ora Antonio esegue i preventivi 
indispensabili per il suo lavoro sul Vie, 
Alberto si esercita a disegnare sullo 
schermo, mentre, ultima recente 
invenzione, una telecamera tiene 
d'occhio il cancello d'ingresso della 
palazzina e, nella strada, la rossa 
Volkswagen della famiglia. 



La biblioteca dei Jacksoniani 

IL JACISONIANO 
LEGGE IL MEGLIO 

ISPARMIANDO IL 20%. 
Jackson è il più importante Gruppo Editoriale dell 'era informatica ed 

elettronica. 
La Biblioteca Jackson, unica in Italia, comprende oggi oltre 150 titoli. 

Stacca queste pagine. Li troverai divisi per "famiglie" , e ci sono tantissimi 
titoli nuovi. Tutti questi volumi approfondiscono gli argomenti già 

contenuti nei periodici Jackson, sono complementari con essi. Troverai 
manuali per neofiti ma anche testi di fondamentale importanza per i 

tecnici e gli operatori . Una biblioteca che Jackson ha realizzato lavorando 
fianco a fianco con gli specialisti dei vari settori e il contributo di grandi 

Centri di Ricerca. 
Leggi Jackson, potrai scegliere tutto il meglio del campo che più ti 

interessa; e in più, se sei un abbonato alle riviste, risparmi il 20% sul 
prezzo di copertina dei libri fino al 28-2-85 e il 10% per l' intera durata 

del l 'abbonamento! 

GRUPPO 
EDITORIALE 
JACKSON 



La biblioteca 

JACKSON, TU 
SUI PERSONALE 

I GUIDE PRATICHE 

NOVITA' 
FACILE GUIDA AL COMMODORE 64 
Uno guido che vi insegnerò in poche ore o usare il C64 e le sue periferiche. 
140 pog. L. 12.500 Cod. 4000 

NOVITA' 
COMMODORE 64: I FILE 
Un testo completo sull 'argomento "file ", per chi vuole conoscere o fondo il 
Commodore 64 e farne il "!iglior uso possibile. 
180 pog. L. 17.000 Cod. 4008 

NOVITA' 
UN PERSONAL COMPUTER FIRMATO IBM 
Per fare subito omicizio con il Personol Computer 18M: hardware, applicazio
ni, programmazione, sistemi operativi. 
156 pog. L. 13.000 Cod. 404H 

NOVITA' 
MACINTOSH 
Tutto Moc. 120 opplicozioni, o meglio, 120 idee presentate "per immagini", 
usando mouse, icone, menù. 
150 pog. L. 30.000 \Cod. 4020 

NOVITA' 
ALLA SCOPERTA DELL'APPLESOFT 
Il BASIC è ormai diventato un linguaggio internazionale; questo volume 
insegno o utilizzarlo correttamente nei programmi. 
140 pog. L. 12.500 Cod. 400H 

NOVITA' 
M20: LA PROGRAMMAZIONE - BASIC E PCOS 
Un libro completo sul personol itoliono più famoso; il toglio didattico ne fa uno 
strumento utilizzabile direttamente dogli studenti . 
360 pog. L. 30.000 Cod. 401 A 

NOVITA' 
IL PRIMO LIBRO PER M24 
Uno presentazione od ompioroggiodel nuovo computer Olivelli; lo configuo
zione, gli utenti o cui è destinato, il software. 
150 pog. L. 26.000 Cod. 401 P 

NOVITA' 
IL BASIC IN 30 ORE PER SPECTRUM 
Per programmare non basto conoscere un linguaggio mo occorre anche 
possedere uno "professionolitò"; è il presupposto di questo corso di alto 
valore didattico. 
530 pog. L. 40.000 Cod. 501 B 

NOVITA' 
PROGRAMMAZIONE DELLO ZX SPECTRUM 
Potete partire do "zero", con lo Spectrum davan
ti e questo libro di fianco, e ben presto il vostro 
calcolatore non avrò più segreti per voi. 
204 pog. L. 18.000 Cod. 5310 

APPLE TUTTO FARE 
Il libro spiego, anche ai più digiuni di elettronico, come si progettano e 
realizzano le applicazioni d i controllo con calcolatore. 
210 pog. L. 18.000 Cod. 3340 

GUIDA AL SINCLAIR ZX81-ZX80 E NUOVA ROM 
Per avvicinarsi all'informatico e apprendere i segreti dello programmazione 
in BASIC 
262 pog. L. 16.500 Cod. 3188 

APPLE Il GUIDA ALL'USO 
Per imparare o conoscere e usare uno dei sistemi più diffusi al mondo. 
400 pog. L. 26.000 Cod. 331 P 

INTRODUZIONE AL MICROCOMPUTER 
Voi. O - Il libro del principiante. 
240 pog. L. 16.000 Cod. 304A 
Voi. I - Il libro dei concetti fondamentali . 
320 pog. L. 18.000 Cod. 305A 

IL BASIC DEL PET E DELL'M20 
Un validissimo supporto e strumento di lavoro per chiunque vo1Jlio o debbo 
imparare o programmare in BASIC con un Commodore o un Olivetti M20 
232 pog. L. 16.000 Cod. 3360 

IMPARIAMO A PROGRAMMARE IN BASIC CON IL VIC/CBM 
17 6 pog. L. 12.500 Cod. 507 A 

IMPARIAMO A PROGRAMMARE IN BASIC CON IL PET/CBM 
L"informotico o disposizione di tutti, senza inutili teorizzazioni e tonto pratico. 
180 pog. L. 11.500 Cod. 506A 

INTERFACCIAMENTO DELL'APPLE 
li libro indispensabile o un uso "esterno" dell 'APPLE: controllo di dispositivi, 
temperature, soglie luminose, liquidi ... 
208 pog. L. 14.000 Cod. 3348 

PROIBITO! COME AVER CURA DI UN COMPUTER 
T utlo quello che bisogno sapere per non mondare in tilt un calcolatore 
208 pog. L. 14.000 Cod. 3330 

APPLE-MEMO 
Sintassi dei comandi, codici caratteri, messaggi di errore, linguaggio macchi
no e tonte oltre utili informazioni . 
150 pog. L. 15.000 Cod. 340H 

LA PRATICA DELL'APPLE 
l 'Apple è un persona I computer dalle infi nite risorse. Que sto volume, suddivi
so in 3 facili ed esaurienti capitoli, insegno come sfruttarle al massimo. 
130 pog. L. 10.000 Cod. 3410 

ALLA SCOPERTA DEL VIC 20 
Un libro chìave indirizzato agli utenti BASIC del VIC e o chi vuole approfondi
re anche l'aspetto hardware e di questo diffusissimo personol computer. 
308 pog. L. 22.000 Cod. 3380 

VOI E IL VOSTRO COMMODORE 64 
Un ricco ed esauriente vademecum sullo pro
grammazione in BASIC del Personol che va 
oggi per lo maggiore. 
256 pog. L. 22.000 Cod. 3470 

L'HOME COMPUTER TI 99/4A 
Dal BASIC., per chi si avvicino per lo primo 
volto al computer, olla spiegazione dell'ar
chitettura del TI 99/ 4A, per i giò esperti di 
programmazione. 
186 pog. L. 15.000 Cod. 3438 

PET/CBM GUIDA ALL'USO 
Voi. I - Impiego dei calcolatori CBM, elabo
razione di testi "editing", programmazione 
dei CBM e caratteristiche. 
256 pog. L. 20.000 Cod. 332P 
Voi. Il - Unitò periferiche, informazioni sul 
sistemo CBM, BASIC CBM. 
288 pog. L. 22.500 Cod. 333P 

COMMODORE 64 - IL BASIC 
Accurato esposizione del linguaggio BASIC. 
Un libro di programmi per imparare o pro
grammare. 
324 pog. L. 26.000 Cod. 3480 
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TTO IL MEGLIO 
NOME COMPUTER. 

PROGRAMMI 
NOVITA' 
DIDATTICA CON IL PERSONAL COMPUTER 
L'utilizzo del personol do porte dell ' insegnante come strumento didattico. Per 
scuole di ogni ordine e grado. 
160 pog. L. 24.000 Cod. 400A 

NOVITA' 
CONOSCI TE STESSO ATTRAVERSO IL TUO PERSONAL COMPUTER 
Grafologia, numerologia, oroscopo computerizzato, Q .I. e fondamenti dello 
personalità girano sul tuo persona!, insegnandoti, nello stesso tempo, o pro
gra mmare. 
136 pog. L. 13.000 Cod. 4010 

NOVITA' 
SPECTRUM TOOL 
Uno serie di interessanti programmi BASIC che si servono d i routine scritte in 
linguaggio macchino. 
180 pog. L. 15.000 Cod. 5540 

NOVITA' 
IL LIBRO DEI GIOCHI DEL COMMODORE 64 
Un testo avvincente che vi insegno o sfruttare lo sorprendente grafico, gli 
sprites e le capacità musicali del fomoso personol. 
150 pog. L. 13.000 Cod. 3490 
PROGRAMMI E APPLICAZIONI PER LO ZX SPECTRUM - 60 GIOCHI 
60 "video-avventure" do vivere insieme olio ZX Spectrum e in più molti altri 
programmi utili. 
11 6 pog. L. 9.000 Cod. 5580 

66 PROGRAMMI PER ZX81 E ZX80 CON NUOVA ROM + HARDWARE 
Come sfruttare tutte le capacità degli ZX e, addirittura, moltiplicarle. 
144 pog. L. 12.000 Cod. 5200 

50 ESERCIZI IN BASIC 
Uno raccolto completo e progressivo di esercizi matematici, gestionali, ope
rativi, statistici, di svago. 
208 pog. L. 13.000 Cod. 521A 

GIOCARE IN BASIC 
Il gioco come metodo d'apprendimento de l BASIC e dei microcomputer. 
324 pog. L. 20.000 Cod. 522A 

PROGRAMMI PRATICI IN BASIC 
Programmi di tipo finanziario, matematico, scientifico, manageriale ... già 
pronti e sperimentati . 
200 pog. L. 12.500 Cod. 5500 

n PROGRAMMI PER SPECTRUM 
Dolio Grafico olio Business Grafico, dolio musico olle animazioni, dai giochi 
all' Elettronico ... tutte le possibilità offerte dolio Spectrum. 
150 pog. L. 16.000 Cod. 555A 

75 PROGRAMMI IN BASIC PER IL VOSTRO COMPUTER 
Programmi sperimentati e pronti do usare, oppure do rielaborare, ampliare, 
modificare, assemblare. 
196 pog. L. 12.000 Cod. 5510 

SOLUZIONI DI PROBLEMI IN PASCAL 
Un approccio disciplinoto olio soluzione di problemi col colcolotore e un 
modo garantito di imparare o programmare. 
450 pog. L. 28.000 cod. 512P 

PROGRAMMI SCIENTIFICI IN PASCAL 
Per costruirsi uno "libreria " di programmi in grado di risolvere i più frequenti 
problemi scientifici e ingegneristici . 
384 pog. L. 25.000 Cod. 554P · 

SINFONIA PER UN COMPUTER VIC 20 
Giocare è il modo più semplice e divertente per imporore o usare 
un computer. Un libro di gomes che riesce o coprire tutto lo gommo 
di prestazioni del VIC. 
128 pog. L. 10.000 Cod. 5630 

GIOCHI, GIOCHI, GIOCHI PER IL VOSTRO VIC 20 
Un libro pieno di eccitanti scoperte per tutti coloro che posseggono un VIC 
e tonto voglio di divertirsi. 29 programmi di giochi interessantissimi. 
116 pog. L. 9.000 Cod. 5570 

BASIC SU APPLE 
Programmi in pochi minuti: dall'economia domestico". olle 
a pplicazioni commerciali, dai calcoli statistici 
olio creazione degli archivi. 
184 pog. L. 14.000 Cod. 532H 

LINGUAGGI 
DI PROGRAMMAZIONE 

NOVITA' 
PRIMI PASSI IN BASIC 
Imparare il BASIC studiando i programmi: un foc ile e divertente approccio 
all 'informatico. · 
48 pog. L. 6.500 Cod. 4030 
NOVITA' 
METODI DI REALIZZAZIONE DEI PROGRAMMI 
Un testo che propone i più moderni metodi di creazione dei programmi. 
98 pog. L. 10.000 Cod. 401H 
NOVITA' 
INTRODUZIONE ALLA PROGRAMMAZIONE 
Un manuale d idattico divertente per chi inizio o programmare in BASIC su un 
Persona!. 
48 pog. L. 6.500 Cod. 4050 
NOVITA' 
GUIDA ALLA SCELTA DEL COMPUTER 
Come scegliere lo macchino e il software adotti o rendere più produttivo lo 
proprio attività. 
128 pog. L. 12.000 Cod. 400P 

NOVITA' 
CONOSCERE IL PERSONAL COMPUTER 
Per entrare subito nel mondo dei microcomputer e dei chip, e imporore 
sorridendo. 
48 pog. L. 6.500 Cod. 4060 

NOVITA' 
GIOCHI CON IL COMPUTER 
Un originale manuale d i videogiochi visti dolio porte del computer per rispon
dere olio domando: "mo come fo?" 
48 pog. L. 6:500 Cod. 404D 

NOVITA' 
PERSONAL GRAPHICS 
Il libro dello grafico col computer, dai d isegni statici a i cartoni animati. 
Fanta sia e tecnologia. 
170 pog. L. 17.000 Cod. 5550 

NOVITA' 
PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA 
Questo corso d i autoistruzione insegno i principi fondamentali dello program
mazione strutturato. 
136 pog. L. 11.000 Cod. 503A 

IL BASIC E LA GESTIONE DEI FILE 
Voi. I - metodi pratici 
Dal BASIC microsoft, ai metodi, 
pratici, ai messaggi d 'errore. 
164 pog. L. 11.000 Cod. 515H 
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ELETTRONICA DI BASE 
CORSO DI ELITTRONICA FONDAMENTALE 
Un testo di olto valore d idattico, per capire l'elettronico dello teoria atomico 
oi transistori 
448 pog. L. 17.000 Cod. 201A 

COMPRENDERE L'ELETTRONICA A STATO SOLIDO 
12 lezioni complete ed esaurienti o curo del leorning Center Texas lnstruments 
224 pog. L. 16.000 Cod. 202A 

CORSO PROGRAMMATO DI ELITTRONICA ED ELETTROTECNICA 
In 40 fascicoli monografici, d i 2700 pagine complessive, i concetti fondamen
tali di elettrotecnico ed elettronico di base dallo teoria atomico all 'elabora
zione dei segnali digitali. 1000 lezioni con domande, risposte, esercizi, test .. , 
L 109.000 Cod. 099A 

INTRODUZIONE Al CIRCUITI INTEGRATI DIGITALI 
Un'introduzione pratico che demistifico molti luoghi comuni e rende accessibi
le o tutti l'argomento 
112 pog. L. 8.000 Cod. 203A 

ELITTRONICA INTEGRATA DIGITALE 
Un testo didattico chiaro, completo, moderno, con oltre 400 problemi, dedica
to o specialisti e studenti. Fondamentale. 
720 pog. L. 38.000 Cod. 204A 

MICROPROCESSORI 
E INTERFACCIAMENTO 

USARE IL MICROPROCESSORE 
L'utilizzo più rozionole del microprocessore nel controllo di impianti e processi 
296 pog. L. 17.000 Cod. 327A 

MICROPROCESSORI 
Dai Chip ai Sistemi. I concetti, le tecniche e i componenti riguardanti il mondo 
dei microprocessori. 
384 pog. L. 25.000 Cod. 320P 

I MICROPROCESSORI E LE LORO APPLICAZIONI: SC/MP 
Lo soluzione dei classici problemi che si presentono nello progettazione con 
sistemi o microprocessore 
158 pog. L. 11.000 Cod. 301 D 

zao PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO ASSEMBL y 
Le funzioni ossembler, le istruzioni ossembly, i concetti d i sviluppo del software 
640 pog. L. 34.000 Cod. 326P 

PROGRAMMAZIONE DELLO zao 
Un corso sistematico per imparare lo programmazione in linguaggio Assem
bley usando lo Z-80 
530 pog. L. 26.000 Cod. 328D 

NANOBOOK zao 
I nonocomputer NBZ80 e NBZ805 usati come strumenti didattici, per imparare 
il software, per affrontare i problemi e le tecniche d i interfacciamento con 
CPU, PIO, CTC. 
Voi. I - Tecniche di Programmazione - 256 pog. L 17.000 Cod. 310P 
Voi. lii - Tecniche di interfacciamento - 464 pog. L. 20.000 _Cod. 312P 

IL BUGBOOK VII 
L'interfacciamento fra microcomputer e convertitori analogic i. Esperimenti 
per sistemi 8080/ A - Z80 - 8085 
272 pog. L. 17 .000 Cod. 007 A 

TECNICHE D'INTERFACCIAMENTO DEI MICROPROCESSORI 
I concetti, le tecniche di base, i componenti per assemblare un sistemo 
400 pog. L. 25.000 Cod. 314P 

LA PROGRAMMAZIONE DELLO Z8000 
L'architettura e il funzionamento, nonchè molti esempi di programmi dello 
Z8000 
302 pog. L. 25.000 Cod. 321 D 

PROGRAMMAZIONE DELLO Z80 E PROGETTAZIONE LOGICA 
Linguaggio ossembly e log ico dig itale, più alcune efficienti soluzioni per 
spiegare l'uso corretto del microprocessore 
400 pog. L. 21 .500 Cod. 324P 

PROGRAMMAZIONE DEL 6502 
Un testo autonomo e completo per imparare lo programmazione in linguag
gio Assembley 
390 pog. L. 25.000 Cod. 503B 

GIOCHI CON IL 6502 
Tecniche di programmazione avanzate e loro sperimentazione attrave rso il 
modo pratico e divertente dei giochi 
312 pog. L. 19 .500 Cod. 505B 

ESPERIMENTI CON TTL E 8080A 
Elettronico digitale, tecniche d i programmazione e interfacciamento dei mi
crocomputer 
Voi. I - 496 pog. L. 22.000 Cod. 005A 
Voi. Il - 490 pog. L. 22.000 Cod. 006A 

PROGRAMMAZIONE DELL'8080 E PROGETTAZIONE LOGICA 
Implementazione dello logico sequenzia le e combinatorio, e uso del linguag
gio ossembly, all 'interno di un sistemo basato sull '8080 
296 pog. L. 19.000 Cod. 325P 

APPLICAZIONI DEL 6502 
Le tecniche e i programmi per applicazioni tipiche del 6502 e dei sistemi su di 
lui basati 
214 pog. L. 15.500 Cod. 504B 

TEA, UN EDITOR ASSEMBLER RESIDENTE PER L'8080/8085 
Un va lido contributo per scrivere e modificare programmi sorgente scri tti in 
ossembley secondo i codici mnemonici dei due microprocessori 
252 pog. L. 14.000 Cod. 322P 

DBUG 
Un programmo interprete per lo messo o punto del software 8080 
112 pog. L. 7.000 Cod. 313P 

8080A/8085 - PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO AS
SEMBLY 
Un manuale teorico-pratico per tecnici, studenti, oppossionoti 
che vogl iono approfondire le loro conoscenze nel settore d ei 
microcomputer 
512 pog. L. 27.500 Cod. 323P 

INTERFACCIAMENTO DI MICROCOMPUTER 
Esperimenti util izzanti il CHIP 8255 PPI, interfaccio periferico 
programmabile dello famiglia 8080 -
220 pog. L. 12.000 Cod. 004A 

CAPIRE I MICROPROCESSORI 
Funzioni, memorie ROM e RAM, interfacce ... tutto quello che 
bisogno conoscere su tecnologie e applicazioni dei micropro
cessori 
126 pog. L. 10.000 Cod. 342A 



dei Jacksoniani 

NFORMATICA 
OSCE DAVVERO. 

COMPONENTI, PROGETTI, 
APPLICAZIONI 

NOVITA' 
MANUALE DI OPTOELffiRONICA 
Un valida supporto per i progettisti elettronic i, per realizzare schemi pratici, 
economici e affidabili. 
207 pag. L. 15.000 Cod. 613P 

NOVITA' 
FIBRE OTTICHE 
La teoria, i componenti base e gli impieghi pratici delle fibre ottiche affrontati 
in modo chiara ed esauriente. 
192 pag . L. 15.000 Cod. 614A 

DAL TRANSISTOR AL MICROPROCESSORE 
La moderna circuiteria a stato solido, la sua evoluzione, le sue prospettive. 
80 pag. L. 7.500 Cod. 141A 

MANUALE PRATICO DI PROGffiAZIONE ELETTRONICA 
Per habbisti, dilettanti , sperimentatori e ingegneri alle prese con la compren
sione e l'uso dei circuiti elettronici. 
488 pag. L. 30.000 Cod. 205A 

CIRCUITI LOGICI E DI MEMORIA 
Un app roccio diretto al mondo dell 'e lettronica digitale 
Voi. I - 384 pag. L. 22.000 Cod. 001A 
Val . Il - 352 pag. L. 22.000 Cod. 002A 

I TIRISTORI - 110 PROGETTI PRATICI 
Dal controllo della luminosità delle lampade a quello (automatico) di stufe, 
dalla velocità dei motori elettrici a i sistemi antifurto ... 
144 pa g. L. 9.000 Cod. 606D 

MANUALE DEGLI SCR, TRIAC ED ALTRI TIRISTORI - Voi. I 
Una guid a alle applicazioni di questa famiglia di dispositivi a semiconduttore 
378 pa g. L. 24.000 Cod. 612P 

PROGETTAZIONE CIRCUITI PLL 
L'oscil latore controllato in tensione, i sintetizzatori digitali d i fre quenza, i 
circuiti integrati monolitici ... 
256 pag. L. 16.000 Cod. 604A 

LA PROGETTAZIONE DEI FILTRI ATTIVI 
Attrave rso una vasta gamma di tavole e grafici una pratica esemplificazione 
di come si costruiscono i filtri attivi 
280 pag. L. 17.000 Cod. 6038 

GUIDA Al CMOS 
22 utili esperimenti perd.assare dalla logica TTL a quella CMOS 
220 pag. L. 17.000 Co . 605B 

Teoria, sperimentazione e .. . pratica attraverso 22 esperime nti realizzati 
passo passo 
480 pag. L. 24.000 Cod. 610B 

LA SOPPRESSIONE DEI TRANSITORI DI TENSIONE 
Cause, effetti, rimedi a i danneggiamenti, dei transitori d 'alta tensione 
224 pag. L. 12.000 Cod. 611H 

LE COMUNICAZIONI RADIO IN MARE 
Come orientarsi grazie alla moderna strumentazione e a i suoi codici 
200 pag. L. 15.000 Cod. 706A 

MANUALE PRATICO DEL RIPARATORE RADIO TV 
I segreti di un 'esperienza ventennale messi al servizio di tutti 
352 pag. L. 23.000 Cod. 701 P 

IMPIEGO PRATICO DELL'OSCILLOSCOPIO 
Come funziona e come usare - con facilitò e precisione- questo indispensabile 
strumento. 
112 pag. L. 16.000 Cod. 705P 

AUDIO & Hl-FI 
Una guida preziosa pe r conoscere l'HI-FI 
128 pag. L. 7.000 cod. 7030 

MANUALE PRATICO DI REGISTRAZIONE MULTIPISTA 
Regole generali, problemi , soluzioni e termini gergali 
164 pag. L. 10.000 Cod. 704D 

OLTRE L'ELETTRONICA 

MICROPROCESSORI AL SERVIZIO DEL MANAGEMENT 
CAD/ CAM e robotica: la loro applicazione in Azienda, l'impatto su qualità e 
produttività, le prospettive. 
292 pag. L. 20.000 Cod. 335H 

COMPUTER GRAPHICS, CAD, ELABORAZIONE D'IMMAGINI: SISTEMI 
E APPLICAZIONI 
Linguaggi e algoritmi , sistemi grafic i, integrazione CAD/ CAM, didattica e 
formazio ne professiona le. 
512 pag. L. 45.000 Cod. 529C 

MICROELETTRONICA: NUOVA RIVOLUZIONE INDUSTRIALE 
I come e i perchè della nuova rivoluzione industriale e lo scenario tecnico
economico-sociale del prossimo ventennio. 
180 pag. L. 11.500 cod. 315P 

GLI AM PLIFICATORI DI NORTON QUADRUPLI LM 3900 E LM 359 , 

IL TIMER 555 . ..'1:. 
Cos'è e come si util izza questo onnipresente temporizzatore integrato ,. ••• ,<v ::;~~\.O!~ 
172 pag. L. 10.000 Cod. 601B -·· l~-.,"i)~ ·~ 
LA PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI OP-AMP ~ft~' ~ 
Gli schemi di circuiti fondamental i che costituiscono le unità di base e 1'., ,"". ;..'1:. 
dei sistemi più sofisticati ~1 ~'3-~\.Ql'_, 
276 pag. L. 17.000 Cod. 602B .J'f>._ .\._.\""t"i)~ 
GUIDA MONDIALE DEI TRANSISTORI \\\ 
286 pag. L. 23.000 Cod. 607H 

GUIDA M ONDIALE DEGLI AMPLIFICATORI OPERAZIONALI 
196 pag. L. 17.000 Cod. 60BH 

GUIDA M ONDIALE DEI TRANSISTORI AD EFFETTO DI CAMPO 
JFET E MO S 
Conoscere subito l'esatto equiva le nte di un tra nsistore, di un a mplificatore 
operazionale, d i un FET significa risparmiare tempo, denaro e fatica 
80 pag. L. 11.500 Cod. 609H 



La bibliotec 

JACISON,r 
DA CHI LA CON 

NOVITA' 
IL BASIC E LA GESTONE DEI FILE - Voi. Il 
Un manuale per il professionista a il manager che vagliano risolvere in " tempo 
reale" i loro problemi di gestione degli archivi. 
164 pag. L. 14.000 Cod. 516H 

PROGRAMARE IN BASIC 
Caratteristiche e peculiaritò del BASIC applicato a : Appie, PET, TRS80. 
94 pag. L. 8.000 Cod. 513A 

COME PROGRAMMARE 
Tutte le fasi di una corretta programmazione in BASIC o in qualsiasi altro 
linguaggio. 
192 pag. L. 12.000 Cod. 51 lA 

INTRODUZIONE AL BASIC 
Tecnica e pratic.a in un libro che costituisce un vero e completo corso di BASIC. 
314 pag. L. 21.000 Cod. 502A 

IL BASIC PER TUTTI 
Per i neofiti una facile e immediata introduzione al linguaggio BASIC e al 
mondo dei calcolatori. 
264 pag. L. 17.500 Cod. 525A 

PROGRAMMARE IN PASCAL 
Tutti i vantaggi di un linguaggio sempre più importante e diffuso. 
208 pag. L. 14.000 Cod. 514A 

INTRODUZIONE AL PASCAL 
Per conoscere, capire, usare il linguaggio destinato a spodestare il FORTRAN, 
l'ALGOL, il PL/1 ecc. 
484 pag. L. 30.000 Cod. 516A 

IMPARIAMO IL PASCAL 
Consigli, problemi, esercizi per l'autoapprendimento del PASCAL. Divulga
zione senza pedanterie. 
162 pag. L. 11 .500 Cod. 501A 

PASCAL - MANUALE STANDARD DEL LINGUAGGIO 
Dagl i Autori del Pascal, il " libro" sul Pascal. 
186 pag. L. 11 .500 Cod. 500P 

DAL FORTRAN IV AL FORTRAN 77 
Per chi deve programmare a livello tecnico scientifico e per chi vuole appro
fondire le conoscenze del lin_guaggio. 
266 pag. L. 18.000 Cod. 517P 

CP/M con MP/M 
Un libro destinato a rendere semplice l'uso del CP/M e automaticamente, 
quello dei microcomputer. 
320 pag. L. 22.000 Cod. 510P 

IL FORTH PER VIC 20 e CBM 64 
La programmazione in FORTH e la sua implementazione sul Commodore VIC 
20 e CSM 64. 
150 pag. L. 11.000 cod. 5278 

PROGRAMMARE IN ASSEMBLER 
Il manuale pratico che aspettavano hobbisti e utenti di personal computer. 
160 pag. L. 10.000 Cod. 329A 

IL PERSONAL PER IL MANAGER 
NOVITA' 
IL BASIC NEGLI AFFARI 
Un libro che porta il BASIC sulla scrivania dei manager per le tipiche applica
zioni da ufficio. 
192 pag. L. · 15.000 Cod. 402H 

NOVITA' 
LA GESTIONE AZIENDALE CON IL BASIC 
Come accedere direttamente al calcolatore e ottenere elementi di analisi, 
pianificazione e controlla utili per decidere. 
192 pag. L. 15.000 cod. 403H 

NOVITA' 
EPSON HX20 
Il BASIC e 46 programmi. Più che un dedicato alle caratteristiche e alle 
possibilitò del potente computer portatile. 
232 pag. L. 20.000 Cod. 3450 

VISICALC 
li "foglio elettronico", come supporto alle attivitò contabili e gestionali, è una 
delle applicazioni più interessanti dei Personal Computer. 
192 pag. L. 15.000 Cod. 556H 
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NFORMATICA 
OSCE DAVVERO. 

PROGRAMMI DI MATEMATICA E STATISTICA 
Come ocquistore lo logico necessario o risolvere con metodo, senza perdite di 
tempo, i problemi con il calcolatore. 
228 pog. L. 16.000 coc:I. 552D 

OLIVITTI Ml O - GUIDA ALL'USO 
Un manuale '"veloce'" per gli utenti del portatile MlQ. Presento con chiarezza 
il BASIC e i programmi applicativi. 
170 pog. L. 15.000 Cod. 401 B 

PROGRAMMI UTILI DEL BASIC PER IBM PC 
65 programmi ampiamente collaudati e pronti all"uso; dallo finanza al bilan
cio familiare, dallo gestione commerciale ai beni immobili, dall'analisi olla 
reg istrozione doti. 
192 pog. L. 15.000 Cod. 564D 

l DATA PROCESSING 
E TELEMATICA 

NOVITA' 
TRASMISSIONE DATI 
L'hardware e il software dello trasmissione delle informazioni, per i tecnici mo 
anche per gli hobbisti. 
299 pog. L. 23.000 Cod. 528P 

SISTEMI ELITTRONICI DI STAMPA LASER 
Stampo laser nel mondo EDP, Editoria Elettronico nei centri stampo, unità 
terminali per stampo remoto ed editoria distribuito ... 
210 pog. L. 17.000 Cod. 614P 

TELEMATICA 
Dal viewdoto all 'office outomotion, un panorama dei problemi teorico
pratici di questo nuovissimo disciplino. 
286 pog. L. 19.000 Cod. 518D 

COMPUTER GRAFICA 
L'immagine come informazione e il calcolatore come produttore d 'immagine. 
174 pog. L. 29.000 Cod. 519P 

DIZIONARIO DI INFORMATICA 
15000 termini inglese-italiano-tedesco; italiano-inglese; tedesco-inglese. 
920 pog. L. 55.000 Cod. 1 OOH 

PRINCIPI E TECNICHE DI ELABORAZIONE DATI 
Per l'autoapprendimento dei principi basilari di flusso e gestione nei sistemi di 
elaborazione. 
254 pog. L. 17.000 Cod. 309A 

NOVITA' 
ODISSEA INFORMATICA 
L'"' informotizzozione'" dello società e i suoi riflessi sulle pubbliche istituzioni in 
uno ricerco che esploro temi '"orwelliani '". 
620 pog. L. 58.000 Cod. 800P 

VOI E L'INFORMATICA 
In 100 tavole gli strumenti dell'informatico, l'informatico e l 'Azienda, realtà e 
prospettive tecnologiche in modo sintetico, rigoroso mo completo. 
116 pog. L. 15.000 Cod. 526A 
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E.I. Enciclopedia df Elettronica e foformatica 
Realizzato in collaborazione con il Leorning (enter Texas lnstruments 
7 volumi: Elettronico di Base - Comunicazioni - Elettronico Digitale Voi. I e li -
Microprocessori - Informatico di Base - Informatico e Società 
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ABC Penon·al Computer 
Corso pro~rommoto di BASIC. 
2 volumi d1 HARDWARE e di SOFTWARE; 1 volume di Computer-Test con 24 
test dei principali personol, stampanti e plotter disponibili in Italia; 1 Dizione· 
rio di Informatico. 
800 pagine complessive. Centinaio di foto e disegni o colori. Voi umi rilegati in 
similpelle. 
Prezzo dell'opero L. 150.000 (Abb. L. 135.000) Cod. 160A 



. . . 

IJ/ti'l)_:J_r,1., • 
-

LABlalOTECA 
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ACASATUA. 
Per ordinare i libri presentati in queste 
pagine servirsi di questa Cedola di 
Commissione Libraria. 
Fino al 2812/85 a tutti gli abbonati 
JACKSON viene riconosciuto uno sconto 
del 20% sui prezzi di copertina indicati. 

Dopo tale data gli Abbonati avranno 
sempre e comunque diritto a uno sconto 
del l 0% sulla Biblioteca JACKSON, novità 
comprese. I libri presentati possono 
essere ordinati a prezzo pieno con questa 
Cedola, anche dai non abbonati. 

IL PERSONAL 
PER IL MANAGER ____ _ 

IL PRIMO LIBRO PER M24 
Una prima presentazione del ~uovo calcolatore 
Olivetti M24, con la descrizione del sistema ope
rativo MS DOS e del linguaggio GW BASIC. 

pag. L 18.000 Cod. 401 P 

GUIDE PRATICHE ____ _ 

OLIVETTI MlO: guida all'uso 
Una guida all 'uso e alla programmazione BASIC 
del portatile Olivetti, ma anche una precisa fonte 
di idee e di possibili applicazioni. 

192 pag. L 18.000 Cod. 401 B 

DATA PROCESSING 
E TELEMATICA _____ _ 

I TERMINI DELL'INFORMATICA E 
DELLE DISCIPLINE CONNESSE 

Uno strumento di consultazione indispensabile per 
chiunque operi, a qualsiasi livello, nel settore 

dei computer, per leggere manuali, depliant, ma 
anche per interpretare i messaggi che lo stesso 
computer propone sullo schermo 

544 pag. L 50.000 Cod. 101 H 

PROGRAMMI-----

PERSONAL GRAPHICS 

A metà strada fra la fovola, il romanzo realista 
made in USA e un libro per tecnici, il libro presenta 
un'interessante e "sofferta" gamma di programmi 
di grafica per Persona I Computer, in cui fantasia e 
tecnologia si fonaono in un connubio piuttosto sti
molante. 

170 pag. L 17.000 Cod. 555 D 

CONOSCI TE STESSO TRAMITE 
IL TUO PC 

Un invito a conoscere se stessi attraverso l'impar
zialità elettronica del proprio Persona! Computer, 
ma anche il proprio Personal Computer attraver
so se stessi. 

136 pag. L 11.000 C~d. 401 D 

Ritagliare e spedire in busta chiusa a: Gruppo Editoriale Jackson - Via Rossellini 12 - 20124 Milano 
Spett. Gruppo Editoriale Jackson Divisione Libri. Sono interessato a ricevere i volumi sottoelencati. 

Pagherò al postino al ricevimento dei volumi. 

Spazio riservato alle Aziende Cognome _________________ Nome ________ _ 

O Si richiede l'emissione della fattura 
Città ----------------

Partita I.V.A., __________ _ Via _________________________ N. _____ , 

Data di nascita -----~--------- Tel. _________ _ 

NELLA COMPILAZIONE DELL'ORDINE INDICARE ESATTAMENTE CODICE E QUANTITA VOLUME 
Cod. Voi. Quont. Cod. Voi. Quont. Cod. Voi. 
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Contributo spese di spedizione L 3000 

O Sono abbonato a: 

Quont. Cod. Voi. Quont. 

I I I 
I I I 

{E ho quindi diritto al 20% di sconto fino a l 28-2-'85) 

O Videogiochi 
O Home Computer 
O Persona! Software 
O Bit 

O Informatica Oggi 
O PC Magazine 
O Persona! O 
O Compuscuola 

O Non sono abbonato 
O INVIATEMI AL PREZZO DI L 350.000 (Abb. L 315.000) (COMPRESE LE SPESE DI SPEDIZIONE), 

E.I. ENCICLOPEDIA DI ELETTRONICA E INFORMATICA 

O INVIATEMI AL PREZZO DI L 150.000 (Abb. L 135.000) (COMPRESE LE SPESE DI SPEDIZIONE), 
ABC PERSONAL COMPUTER 

Modalità di pagamento: 
O Allego assegno n° _______ Banca __________ ,. 

Importo -------------------------, 
Data ______ Firma ________________ _ 

O Ho giò provveduto al pagamento su c/ c n. 1166203 intestato a, Gruppo Editoriale Jackson 
(allego fotocopia). 

D Ho già provveduto al pagamento con voglia postale intestato a : Gruppo Editoriale Jockson 
(allego fotocopia). 

O Pagherò al post ino al ricevimento dei volumi (modalità non valida per le enciclopedie). 

Cod. Voi. 
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O Telecomunicazioni Oggi 
O Automazione Oggi 
O Elettronica Oggi 
O L'Elettronica 
O Elektor 
O Strumenti Musicali 

Quont. 





SIMPLICALC 
. COMPUTER: COJU40DOBB VIC ao 
SUPPORTO: DISCO O CASSB'r'IA 
PRODOTI'ODA:COJU40DOBB 
DISTR. DA: COJU40DOBB I'IALlA 
PREZZO: L. 49.000 

Il Simplicalc è un programma applicati
vo destinato al Vie 20 con espansione a 
16 K capace di memorizzare tabelle fi
no a 60 colonne per cento righe e di 
effettuare variazioni infinite all'interno 
di ogni casella. Il programma è destina
to a tutti coloro che per le più svariate 
esigenze sono costretti a elaborare 
grosse tabelle di dati, normalmente per 
uso previsionale. 
Con questo programma non è più 
necessario ricorrere a grossi elaborato
ri per questo tipo di gestione, ma an
che servendosi di un normale home 
computer, è possibile eseguire tutti i 
calcoli previsionali desiderati. I campi 
di applicazione sono quindi i più vari, 
dal calcolo dell'aumento del costo di un 
trasporto al variare del prezzo della 
benzina o dell'autostrada, a quello re
lativo al prezzo di qualsiasi altro gene
re di elementi. 
In sostanza, è possibile risolvere in 
maniera semplice e rapida tutti quei 
complessi calcoli necessari in molti tipi 
di attività. 

M.S. 

........... w ... ~.co 
SCIERTIFICO 
COMPUTER: VIC ao BK 
SUPPORTO:CASSBffA 
PRODOTI'O DA: COJU40DOBB 
DISTR. DA: COJU40DOBB I'IALlA 
PREZZO: L. 49.000 

Questo programma dal nome così impe
gnativo, in realtà trasforma semplice
mente il vostro VIC 20 in una calcola
trice, rendendovi più semplice il modo 
di fare calcoli con questo computer. 
Una volta caricato il programma, appa
re uno schermo che poi non cambia 
più fintanto che usate il programma. 
Lo schermo appare diviso in tre fasce. 
In quella superiore compaiono la X e la 

Y, le due variabili prinçipali; nella par
te centrale c'è una R, che indica il 
risultato delle varie operazioni. Infine 
nella fascia inferiore, che è la più 
grande, ci sono le lettere dalla A alla P, 
variabili a cui si assegna un valore 
che viene poi richiamato all'occorrenza 
durante i calcoli. In alto, sopra a que
ste tre sezioni, c'è la parola DATO?. 
Questa sta ad indicare il punto dove 
viene battuto l'ordine o il numero per 
il prossimo calcolo. 

LI OPIBAZIORI 
La prima cosa da fare è introdurre 
due valori per X e per Y. Se per esem
pio si digita 56 e si preme RETURN, 
questo valore va ad inserirsi di fianco 
alla X. Se però introduciamo un altro 
valore, poniamo 78, questo diventa il 
nuovo valore di X, mentre la Y diventa 
uguale a 56. 
Ora che abbiamo due valori, possiamo 
cominciare a fare delle operazioni. La 
più semplice è, naturalmente, l'addizio
ne. Se si vuole avere il risultato di 56 
+ 78 basta premere il tasto +, alla 
richiesta DATO?, e battere RETURN. Di 
fianco alla R appare la scritta SOMMA 
134. 
Nello stesso modo possono essere calco
late le differenze battendo il segno -, le 
moltiplicazioni col segno *, le divisioni 
col segno I e infine si può elevare X 
all'esponente Y, digitando la freccia 

che puqta verso l'alto, ì . 
Per usare le altre variabili, dalla A alla 
P, bisogna prima assegnare loro un va
lore. Per farlo si scrive MA 560. In 
questo modo A prende il valore di 560. 
Le variabili possono servire se in alcu
ni lunghi conti ci sono dei valori ricor
renti, di cui tra l'altro si può anche 
digitare il nome. 
Per esempio battendo il comando 
NPSTIPENDIO, la parola stipendio viene 
inserita tra la variabile P ed il suo 
valore, ricordandovi cosa significa. Na
turalmente si possono sommare tra di 
loro, in vario modo, tutte le variabili, 
cominciando . dalle prime due, X e Y, e 
poi sommando R, il risultato, alle altre 
variabili, dalla A alla P. Con questo 
programma è anche possibile calcolare 
percentuali (X come % di Y), logaritmi 
(in base 10, naturali, o con base X, 
quindi del valore desiderato). 
Si possono calcolare frazioni, numeri 
interi o fattoriali. Il risultato viene 
sempre posto in R. 
Si passa quindi alle ultime funzioni del 
programma, quelle più complicate. È 
infatti possibile fare calcoli trigonome
trici, calcolando il valore di X sia in 
gradi sessagesimali che in radianti. Di 
X si posano calcolare seno, coseno, 
tangente. Infine possono essere calco
late anche le equazioni di primo e se
condo grado, utilizzando, oltre alla X e 
alla Y, anche le altre variabili. 
Ovviamente con questo programma si 
possono calcolare anche le radici, ma 
non in maniera semplicissima, bensì 
digitando 5 comandi successivi che 
portano alla fine ad ottenere la radice 
voluta. Questo programma può essere 
molto utile per chi non ha una calcola
trice e deve usare il computer. Così 
invece di dovere digitare, per esempio 
per fare una somma, "PRINT 
456 + 789", trova già tutto pronto per 
fare i suoi calcoli. 

Lorenzo Mauri. 
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SOGNANDO 
IL 13 
('IO'IOCALCIO) 
COMPUTER: s•GA se 1000 
SUPPORTO: aus•'l'IA 
PRODOTl'O DA: ll0111 INl'OBJIA'IICA 
DISTR. DA: ll01111Nl'OBJIA'IICA 
PREZZO: L. 18.000 

Non molto tempo fa, durante una cena 
tra amici, si parlava del più e del 
meno, di interessi comuni, quando il 
discorso cadde sul solito argomento: fa
re soldi tentando la fortuna. 
Subito il dialogo scivolò sulla schedina, 
i vari sistemi, le possibilità di errore, le 
doppie, le triple e l'opportunità o meno 
di usare il calcolatore per avere un 
sistema sviluppato in "tempo reale". Il 
discorso seguì poi altri fùoni concate
nati, l'Inter, il Milan, Brady, Rumme
nigge, il calcio-scommesse ecc. 
Finita la cena accompagnai il mio ami
co Alberto alla stazione. In macchina ci 
capimmo con gli occhi: la possibilità di 
usare il calcolatore per sfidare la f or
tuna era una cosa che ci allettava. 
Bisognava studiare a fondo il proble
ma, mettere giù un flow-chart, trovare 
l'algoritmo giusto e così via. 
Per quanto riguarda lo studio dei siste
mi non avevo grossi 
timori: mi piace 

sviscerare a tavolino un problema. 
Quello che bloccava il proseguimento 
del lavoro era il tempo; in verità, ne 
abbiamo pochino a disposizione. 
"Certo che se ci fosse un programma 
bell'e fatto ... ", pensammo, sarebbe un 
altro discorso. 
Potete immaginare quindi con che inte
resse accolsi la notizia quando Alberto 
mi telefonò dalla redazione dicendomi 
che c'era da fare una recensione del 
programma del TOTOCALCIO che la SE
GA ha realizzato per il suo SC-3000. 
Questo programma prende in conside
razione, fra tutti i sistemi per cercare 
di realizzare il sognato 13, quello chia
mato a "Correzione di errori". 
Come funziona questo sistema? 
Supponiamo di analizzare con pondera
zione l'elenco delle 13 partite e di pro
nosticare il risultato per ognuna di 
queste partite. Avremo realizzato una 
colonna che chiamiamo "colonna ba
se". Riguardando questa colonna, po
tremmo avere dei ripensamenti o delle 
conferme su quanto pronosticato, ma 
le possibilità sono solo 3: 
1) Il risultato sarà senz'altro così. 
2) Il risultato potrebbe essere un altro 
e variante doppia) 
3) Non so che pesci prendere perché i 
risultati potrebbero essere tutti e tre 
e variante tripla). 
Benissimo, a questo punto abbiamo i 
presupposti per sviluppare una colon
na base e le relative correzioni, doppie 

o triple. Il ragionamento si può 
sviluppare così: 

BOMI SOl"lWAlll 

è probabile che una delle colonne dello 
sviluppo possa realizzare il 13, ma 
quanti errori posso commettere per 
avere comunque il 13 assicurato? Di
ciamo, per esempio 2. Bene allora ci 
basterà realizzare un 11 su di una 
qualsiasi colonna per assicurarci il 13 
su un'altra. 
Il programma è memorizzato su una 
unità a cassetta, per caricarlo in 
"macchina" occorre quindi un tape re
corder e i relativi cavetti. L'out del re
gistratore ( ear) è l'in del computer e 
viceversa. Per mettere l'SC-3000 in 
stato di caricamento premere contem
poraneamente Fune e Load", il nome 
del programma è "TOTOCALCIO". In 
caso di dubbi, comunque, le istruzioni 
che accompagnano i programmi sono 
molto esaurienti. 

IL llDllÙ 
Il programma gira a menù. 
Nel primo quadro appare la selezione 
delle funzioni. 
Nell'ordine sono: 
1) Istruzioni 
2) Calcolo numero colonne di sviluppo 
3) Svolgimento sviluppo colonnare 
4) Fine 
Nel primo step c'è la spiegazione del 
sistema utilizzato per sviluppare le co
lonne. Nel secondo step, rispondendo a 
delle domande, si imposta il numero 
delle fisse, delle doppie e delle triple ed 
infine il numero delle correzioni per 
ottenere automaticamente il costo ed il 
numero delle colonne occorrenti per 
sviluppare il sistema. 
A questo punto è doveroso fare subito 
2 appunti. 
1) Nel secondo quadro ad un certo 
punto sarà visualizzata la scritta: "Nu
mero di errori da correggere", in que-

. ,, ',, ,, 



sta frase è contenuto un errore di ita
liano. Non vi spaventate, non siete sta
ti buggerati meschinamente, è solo un 
errore di data entry. 
2) In data 9/7 è stato deciso di aumen
tare il costo per colonna della schedi
na, il programma è antecedente a tale 
decisione e quindi il costo totale non 
sarà quello indicato dal SC-3000, ma 
leggermente superiore. 
Per entrambi i casi comunque, ci è sta
to assicurato dal distributore che in
terverranno sul master per modificare 
il programma e la nuova release sarà 
corretta; ad ogni buon conto, per ag
giornare il prezzo dovete intervenire 
sul programma, modificando la linea 
10: dove trovate PR=300 dovete sosti
tuire con PR=350 e il gioco è fatto. 
"Fatto 30, facciamo 31", e correggiamo 
l'errore di italiano. Battere LIST 370, 
apparirà "SOUNDl, 700, SS:FORT=l 
TO 25:NEXTT:SO UND:PRINT:PRINT
:PRINT"-NUMERO DI ERRORI DA COR
REGGIERE"; cancellate la "I". La stes
sa operazione va ripetuta tale e quale 

per la riga 1580. 
La fase "buca", dove il computer elabo
ra i dati della seconda selezione del 
menù, è gentilmente segnalata dalla 
scritta "A'I'I'ENDERE" visualizzata al 
centro del video. Il tempo di risposta è 
relativamente breve, indice di un soft 
che non si perde in "inutilerie". 
Il terzo step è lo sviluppo vero e pro
prio del sistema. Bisogna inserire al 
posto indicato dal numero della partita, 
il risultato che noi riteniamo attendibi
le e le eventuali varianti di correzione, 
doppie o triple che siano. 
Un altro pregio di questo soft applicati
vo è che, se in fase di caricamento il 
dato impostato non è congruo con quel
lo della colonna base, questo non viene 
accettato. 
Mi spiego: se, per esempio, alla terza 
partita si imposta come risultato pro
babile 1 e tentiamo di ridare 1 come 
variante di correzione, questi non ver
rà accettato in quanto è già stato dato 
come risultato probabile. Questo vale 
anche per le variabili triple. Si elimina-

no così eventuali errori in fase di cari
camento ( e conseguenti attacchi di 
cuore per eventuali 13 sfumati). 
Per ultimo lo sviluppo. 
Il tempo di esecuzione di questa sub
routine è proporzionale al numero di 
variabili di correzione: più sono più si 
aspetta. · 
La fase di elaborazione è segnalata da 
un rumore di fondo che ricorda molto 
da vicino quello delle palline della 
estrazione del lotto. Dopo l'elaborazione 
di una schedina, questa sarà visualiz
zata sul monitor, in modo che si possa 
copiare. Per procedere nello sviluppo si 
deve premere "CR", tutto questo acca
de tante volte quante sono le schedine 
da elaborare. 
Alla fine dello sviluppo è possibile fare 
un "riassunto delle puntate preceden
ti" per dare un ultimo controllo a 
quanto trascritto ed evitare i famosi 
errori di trascrizione. 

COBOLUSI0111 
Per realizzare un programma del gene-
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re non bisogna essere dei principianti, 
occorre in primo luogo avere studiato a 
fondo, il "sistema a correzione di erro
ri". In secondo luogo occorre avere 
una buona padronanza del Basic per 
tradurre in istruzioni l'algoritmo che si 
è ricavato dallo studio suddetto. Prova
re per credere; il listato non è protetto 
e con l'istruzione IJST visualizzate le 
istruzioni. Se non avete la stampantina 
potete f armare lo scroll del listato pre
mendo il tasto SPACE e per riprendere 
la scansione delle istruzioni ribattete lo 
stesso tasto. Questo programma dimo
stra che il Basic dell'SC-3000 non ha 
nulla da invidiare ad uno Spectrum o 
ad un Commodore ( con tutto il rispetto 
per questi due persona!). 
Indubbiamente, con questo software 
applicativo e con i molti altri creati da 
quell'ottima s/w house che è la Leoni 
informatica, il Sega esce da quella zo
na d'ombra cui era stato relegato, per 
dimostrare solo una parte delle sue 
qualità che, credetemi, non sono 
poche. 

Muco f'reme 

COMPUTER: BC-SOOO 
SUPPORTO: CAJl.f'UCCIA 
PRODO'ITO DA: s•GA 
DISTRIBUITO DA: JaLCHIONl 
PREZZO: L. 84.800 

Di tanto in tanto anche nel campo dei 
videogiochi abbiamo un ritorno all'eco
logia: pieni di rimorsi per aver sforna
to centinaia di giochi in cui si massa
cravano con lotte furibonde ora perfidi 
alieni di chissà quale galassia, ora ter
ribili mostri o animalacci consimili, al
cuni programmatori riescono a rega
larci qualche gioco un poco meno 
cruento. 
Già abbiamo visto un safari fotografico 
in versione coin-op (PORTRAITS); ora 
la SEGA ci offre la possibilità di fare 
un safari per mettere su un bello zoo. 
Qualcuno obietterà che anche gli zoo 
sono un orrore da eliminare; preferia-

mo pensare allora che il nostro "cac
ciatore" stia catturando animali per 
una di quelle moderne riserve che cer
cano di ricreare gli ambienti d'origine 
dei vari animali, concedendo loro una 
certa dose di libertà. 

OBllftlVO 
Il nostro omino si trova a bordo di una 
jeep con tanto di rimorchio per carica
re gli animali catturati. 
Per catturare queste ambite prede, il 
nostro cacciatore deve colpirle con un 
fucile dotato di proiettili soporiferi. 
Non esiste ùn numero prefissato di 



animali da colpire: bisogna solamente 
evitare che finisca la benzina ( all'ini
zio ne abbiamo a disposizione 30 uni
ta), perché ciò lascia "a piedi" il cac
ciatore, che in men che non si dica 
viene spacciato dalle "care bestioline". 

COIIABDI 
Il joystick ha una doppia possibilità di 
utilizzo: può comandare il movimento 
( nelle quattro direzioni) del cacciatore 
quando questi si trova nella giungla, 
oppure può muovere la jeep lungo il 
bordo del campo di gioco. 
Questo movimento può avvenire solo 
quando il cacciatore è in macchina: la 
jeep cammina in senso antiorario ed è 
sufficiente un tocco per farla giungere 
sino all'uscita della giungla successiva 
( in totale sono sei); se si vuole blocca
re tra un'uscita e l'altra la jeep stessa, 
è sufficiente sparare un proiettile ane
stetizzante ( anche a vuoto) schiac
ciando l'apposito pulsante. 
Naturalmente è sempre possibile usare 
in alternativa la tastiera, che per alcu
ni può risultare più comoda, essendo 
questa più precisa del joystick nel caso 
di movimento a sole quattro direzioni 
come in questo gioco. 

P1Jl1HGGI0 
Il punteggio è proporzionale alle diffi
coltà per catturare i vari animali: i 
SERPENTI valgono 20 punti, i GORil.J.A 
30, i LEONI 40 e gli ELEFANTI 50. 
Si può ottenere un BONUS speciale di 
60 punti (più altre 10 unità di carbu
rante) se si catturano quattro animali 
differenti, senza alcun doppione. 
Ma il vero SPECIAL si ottiene quando 
si passa al round successivo: ben 400 
punti! 

S'!ll'!IGIA 
Vediamo dunque in quale maniera pas
sare ai round successivi: si tratta di 
un'operazione per niente semplice e 
nemmeno troppo conveniente, visto che 
la difficoltà si incrementa sensibilmen
te col passare dei quadri; bisogna ane
stetizzare SENZA CATTURARLl, tutti i 
quattro animali contemporaneamente. 
La cosa non è così semplice come 
potrebbe sembrare a prima vista per 
diversi motivi: innanzitutto se per il 

serpente sono sufficienti due colpi, per 
il gorilla ne sono necessari tre, per il 
leone ben quattro e per l'elefante addi
rittura cinque (vista la mole!); fortu
natamente i colpi arrivati a segno si 
memorizzano, per cui se non riusciamo 
ad addormentare subito un animale, al 
passaggio successivo sono necessari 
meno colpi per farlo ( sempre se non ci 
facciamo ammazzare prima). 
Un altro motivo per cui è difficile otte
nere lo SPECIAL è che una volta che 
abbiamo anestetizzato un animale, ab-

biamo solo 30 secondi per addormenta
re anche gli altri tre tipi di animali; se 
non riusciamo nell'impresa., la graziosa 
bestiolina si risveglia rinvigorita e vie
ne a cacciarci ad una velocità notevol
mente superiore a quella di prima. 
Conviene quindi anestetizzare per pri
mo il serpente, perché se questi si 
risveglia è abbastanza agevole addor
mentarlo di nuovo, bastando solo due 
colpi; ricordatevi però che la seconda 
volta i 30 secondi scorrono via molto 
più velocemente. Se vedete che è prati
camente impossibile, nelle circostanze 
in cui vi trovate, addormentare con
temporaneamente tutti gli animali, 
cambiate tattica prima che scada il 
tempo: caricate le prede sulla jeep. 
Quando finalmente riuscirete nella ''ti
tanica impresa" avrete la soddisfazio
ne di veder comparire la scritta "NEXT 
ROUND", e passerete al round succes
sivo, nel quale più che aumentare la 
velocità degli animali sembra che dimi
nuisca la nostra, il che è sicuramente 
peggio. Comunque dopo un minimo di 
pratica è senz'altro più conveniente 
limitarsi a rimanere nel primo round 
catturando quattro animali diversi alla 
volta: in questa maniera si reintegra 
continuamente il carburante e quindi 

teoricamente si può giocare all'infinito; 
per non correre il rischio di sbagliare 
e catturare dei doppioni prima di com
pletare una serie di animali, sul rimor
chio sono indicati gli animali catturati 
( con le rispettive teste e un numero). 
Come strategia di movimento, in gene
rale è preferibile pattugliare la giungla 
con la jeep e solo di tanto in tanto 
compiere dei "raid" a piedi all'interno; 
ricordate che se lasciate incustodita la 
macchina per troppo tempo può capita
re che il gorilla abbia la brutta idea di 
liberare gli animali che avete già cattu
rato. 
Per sapere dove usciranno gli animali 
è sufficiente osservare con attenzione 
quando compaiono le loro teste nei ce
spugli ( ove i proiettili sono inefficaci); 
dopo qualche secondo compare tutto 

l'animale, che attraversa il sentiero e 
subito si rituffa nella vegetazione; 
quindi basta portarsi nei pressi per 
poterlo colpire in anticipo ( ricordate 
che quando compare solo la testa non 
potete colpirla, ma questa può colpire 

"I) VOI. . 

COBCLUSIORI 
All'inizio del gioco si dispone di cinque 
cacciatori ed un altro se ne vince a 
1000 punti; questo stesso punteggio è 
necessario per poter inserire un no
stro record neli"'HI SCORE". 
In conclusione, cercate di non farvi 
coinvolgere troppo da questo gioco, al
trimenti potreste arrivare ad avere de
gli incubi notturni; ricordate che se vi 
trovate in difficoltà potete sempre fer
mare il gioco schiacciando "RESET", 
così da trovare la strategia migliore 
per scampare il pericolo. 

Jlaur1z1o Jl1ccoU 



• 

• 

A DIVISION OF G.B.C. 

E IN QUESTI GIORNI Cl SONO: 
:IN' 8 CASSETTE SOFTWARE IN DOTAZIONE A CHI ACQUISTA UNO SPECTRUM 48 K ! ! 



!O'rlP 
COMPUTER: 8l'BC'IBUJll 48K 
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Il Totip, a torto, è stato sempre consi
derato il parente povero del Totocalcio 
e generalmente ci si ricorda che esiste 
solamente quando terminano i campio
nati di calcio, nel momento in cui i 
giocatori più incalliti devono trovare 
qualche schedina alternativa come pal
liativo da presentare alla ricevitoria. 
Fortunatamente negli ultimi tempi si 
sono avvertiti i primi sintomi di una 
certa controtendenza, vuoi per il f ac
cione simpatico del frate nella pubblici
tà, vuoi perché la gente comincia pro
babilmente a capire che se c'è un con
corso a pronostici che riserva le mag
giori possibilità di successo, questo non 
è certo il Totocalcio. 
Il programmino di cui andiamo ad oc
cuparci, lussuosamente confezionato, è 
qui dunque per offrire un valido sup
porto a quanti, neofiti od esperti, si 
cimentano settimanalmente nella com
pilazione della ben nota schedina gialla 
che caratterizza il Totip. 

LA SCBIDil'A 

tipici del Totocalcio ( l-X-2). 
Si tratta, per ciascuna corsa, di preve
dere il gruppo .del primo e del secondo 
arrivato, per un totale di dodici prono
stici. 
I premi vengono poi ripartiti tra chi 
azzecca 12, 11 ma anche 10 previsioni. 
Tutto qui. 
Il problema è di conoscere un po' i 
cavalli e di avere un briciolo di intuito, 
tanto quanto basta per non affidare 
proprio tutto alla buona sorte. 

IL PB.OGBAJIMA 
A questo punto entra in gioco il nostro 
programma che, una volta caricato e 
dopo il quadro di presentazione, mo
stra una sorta di schema in cui le sei 
corse sono incolonnate verticalmente, 
mentre i segni per il pronostico sono 
disposti orizzontalmente nella parte al
ta del video. 
Al centro di questa matrice andranno 
inserite le vostre previsioni. 
Prima di esaminare le modalità operati
ve in senso stretto, va doverosamente 
premesso che il programma non è pre
disposto per registrare né i nomi dei 
cavalli, né le prestazioni, né tantomeno 
il tipo di terreno su cui si cimenteran
no, tutte variabili che invece verranno 
demandate alla vostra capacità di 
valutazione personale. 
L'unico compito richiestovi, dunque, è 
quello di inserire, corsa per corsa e 
posizione per posizione, la probabilità 
di uscita in termini percentuali dei va
ri segni. 

lACCIAIIO UB ISIIIPJO 
Con un esempio ci capiremo alla 
svelta. 
La prima previsione deve essere for
mulata sul gruppo del primo arrivato 
della prima corsa. 
Supponiamo che nel primo gruppo ( 1) 
ci siano due cavalli fortissimi, nel se
condo (X) uno soltanto, e nel terzo 
(2) nemmeno uno. 
Valutata la situazione potremo decide
re che, secondo il nostro metro di giu
dizio, l'l ha il 60(%) delle probabilità 
di "uscire", l'X il 30 ed il 2 il 10 (non 
si sa mai), badando bene che il totale 
delle tre previsioni sia sempre pari a 
100 (60 + 30 + 10). Ora non resta 
che andare avanti per le restanti posi
zioni e le altre corse ed il gioco è fatto. 
Terminato questo lavoro preliminare di 
impostazione il programma offre la 
possibilità di memorizzare la situazione 
su nastro, per permettere di utilizzare 
in qualunque momento le valutazioni 
antecedentemente formulate. 
Successivamente avverrà l'elaborazio
ne della schedina vera e propria. 

LI OPIJOBI 
A questo proposito sono disponibili due 
opzioni, per avere un sistema di triple 
e doppie ( a scelta del giocatore) oppu
re delle colonne normali ( al massimo 

~ \ 



toljp 
CRRICA VALUTAZIONI 

X 2 
là CORSA 10 60 30 10. 20 10 30 60 
2a. CORSA 10 50 25 25 

20 10 10 e0 
3a. CORSA 10 20 30 50 

20 10 10 80 
4a. CORSA 10 15 70 15 

20 40 10 50 
5a. CORSA 10 65 25 10 ao 33 33 34 
5a. CORSA 10 33 33 34 

20 50 40 10 

STO CALCOL.RNOO L.A SCHEDINA CON 
6 DOPPIE E 3 TRIPL.! PER UN 
TOTRL.E DI 1726 COL.ONNE, 

*** SCHEDINA TOTIP *** 
li. COR5R 1 o 1 X ao a 1 
2a. CORSA 10 1 2 X 

20 ; 
3a. CORSA 10 2 1 

20 1 
4a. CORSA 10 X 1 ;o 2 1 X 
5i. CORSA 10 2 X 

20 2 X 1 
ea. CORSA 10 X 1 

STO 5TUOIRND0 L.E e COL.CNN! OEI..L.A 

*** SCHEDINA TOTIP *** 
1 a. CORSA 1 o X 1 X X 1 1 1 X 

20 1 a 1 la a a 2 X 
2a. COR~A 10 X 1 1 1 ; X 1 1 ao 1 2 a 2 a ; ; a 
3a. CORSA 10 X 1 1 X X 1 1 Q 

ao 2 a X a a a 2 a 
4 a. CORSA 10 X 1 X X X 1 Q X ao 1 a a X 1 1 Q X 
!5i. CORSA 10 1 1 X 1 1 1 1 1 ;o ; 1 a 2 X ; 1 1 
5i. CORSA 1 o X 2 X 1 X X X X 

20 X 1 X 1 X 1 X 

otto). 
Compiuta anche questa scelta, dopo un 
lasso di tempo ragionevole, il computer 
formula la schedina, che andrà diligen
temente ricopiata. 

Ora non vi resta che correre alla rice
vitoria ed incrociare le dita. 
Il lavoro è stato programmato in modo 
diligente ed è anche capace di tenere 
conto delle eventuali sorprese (per 

BOMI SOFTWAU 

questo viene impiegato un algoritmo), 
ma sfortunatamente deluderà tutti 
quelli che si aspettavano di poter 
sfruttare il calcolatore per analizzare 
le prestazioni dei cavalli. 
Ciononostante, considerati anche i vi
stosi problemi che un utilizzo più 
scientifico del programma avrebbe 
comportato soprattutto in termini di 
tempo e di disponibilità di informazioni, 
il livello generale resta comunque di 
assoluta soddisfazione, soprattutto nel
la preparazione di colonne "base" ra
gionate per la formulazione di sistemi 
più complessi. 
Manca qua e là qualche utility, come 
ad esempio una opzione di stampa de
gli elaborati, ma è cosa trascurabile. 
Per concludere e nell'intento di aiutar
vi ad ovviare ai problemi di cui sopra, 
vi consigliamo vivamente, sempreché 
ne abbiate voglia, di utilizzare un buon 
Data Base in cui classificare i cavalli 
che corrono e le loro prestazioni, avva
lendovi magari per l'evenienza, del set
timanale "Sport Italia", distribuito gra
tuitamente dall'UNIRE a tutte le ricevi
torie. Con un po' di pazienza e soprat
tutto se vi accontenterete di progredire 
lentamente nell'accuratezza delle pre
visioni, vi assicuriamo che ben presto 
darete del filo da torcere anche ad Al
berto Giubilo, l'incontrastato "re" degli 
ippodromi italiani. 

COBCLUSI011 
Sull'onda del successso di CACCIA AL 
13, TOTIP è un altro tentativo ben riu
scito di utilizzo del calcolatore come 
strumento di calcolo e di previsione a 
fini domestici di un complésso elabora
to come una schedina. 
Certo questo programma non può per
mettersi di prevedere anche l'imponde
rabile, ma almeno ci prova. Il suo do
vere, comunque, lo fa e anche piutto
sto bene e se appena appena ve ne 
intendete di sistemi, fisse, doppie e tri
ple potrete constatare che la schedina 
che vi propone è sempre estremamente 
ragionata e ben disposta. 
Un'ultima cosa, lo sapete che Belriccet
to a Firenze su un terreno buono è 
capace di spuntare anche 1.16.4" sui 
1600? 

Duilo Llm,r, 
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E ABCHfflO 
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SUPPORTO: CASSBffA 
PRODOTTO DA: IOL 
DISTRIBUITO DA: BBBBff 
PREZZO: L. 10,000 L'UNO 

Dopo "Vu-File", visto qualche mese fa, 
eccoci di nuovo a parlare di archivi, di 
campi e di records. Questa volta lo fac
ciamo a proposito di due programmi 
"gemelli" presentati dalla ICL Software: 
"Club Record Controller" e "Collector's 
pack". Si tratta, in realtà, di due ver
sioni dedicate di uno stesso program
ma gestionale: in effetti il loro funzio
namento è pressoché identico, ed è per 
questo che ci è parso opportuno esami
narli insieme. 
Entrambi permettono di creare degli 
archivi di dati, di aggiornarli, di visua
lizzarli in vario modo e di conservarli 
su nastro; ma, mentre il secondo per
mette di attribuire un nome qualsiasi 
ad ogni campo, il primo è dedicato in 
modo specifico ad archivi di persone, 
come ad esempio gli iscritti a una 
squadra o a un club. Infatti i primi tre 
campi di ogni record sono riservati ri
spettivamente al nome, all'indirizzo e 
al numero di telefono di ogni persona. 
L'uso dei due programmi è piuttosto 
semplice, ed è guidato da dettagliate 
istruzioni fornite dai programmi stessi 
(purtroppo in lingua inglese). Ogni vol
ta che si crea un nuovo archivio occor
re caricare il programma detto di "set
up", cioè di preparazione. Esso consen
te di prefissare tutte le caratteristiche 
dell'archivio stesso: numero dei campi, 
numero di caratteri per ogni campo, 
intestazioni varie e così via. Al termine 
del lavoro viene calcolato il numero 
massimo di records che è possibile far 
entrare nella memoria in base alle 
scelte fatte. Ovviamente, più i records 
sono lunghi, minore sarà il loro 
numero! 

Se l'impostazione fatta non è soddisfa
cente, è possibile scartarla e ricomin
ciare da capo tutta la preparazione; 
altrimenti si prosegue con l'introduzio
ne dei dati. Occorre però pensarci su 
bene, perché in seguito non si possono 
più apportare modifiche; inoltre le 
istruzioni-guida del programma vengo
no cancellate per far posto, appunto, ai 
dati da introdurre. 

LI OPZIOBI 
Una volta creato il fùe, si hanno a 
disposizione parecchie opzioni interes
santi, presentate in un "menù". Sarà 
dunque possibile aggiungere, modifica
re o cancellare dei record; si potrà leg
gerne la lista completa o parziale, sul 
video o su stampa; e si potrà, natural
mente, salvare il tutto su nastro. Tutte 
le scelte fatte richiedono una conferma 
attraverso la pressione di un tasto ( di 
solito, Y, che sta per Yes), per evitare 
errori irreparabili; inoltre numerosi 
"beep" aiutano gli operatori più 
distratti! 
Una possibilità interessante, che non 
esisteva sul Vu-File, è quella di stam
pare solo determinati campi: ad esem
pio i nomi e i numeri di telefono ma 
non gli indirizzi. Al contrario, una 
grossa limitazione è data dalla impossi
bilità di riordinare i records secondo 
un campo diverso da quello fissato al-

l'inizio, e anche di modificare tale cam
po. Inoltre, come abbiamo visto, i re
cord hanno una lunghezza costante, e 
può quindi capitare di dover ripetere 
l'introduzione di un dato se è costituito 
da un testo troppo lungo. 

PBOGB4MMI BIGmI 
I due programmi si mostrano dunque 
molto efficaci, ma anche molto rigidi 
nella loro struttura. Si tratta delle limi
tazioni imposte dal linguaggio Basic e 
dal tipo di gestione delle variabili 
'stringa' che ha lo Spectrum. E questo 
si ripercuote anche sul modo di salva
re i dati: occorrono più di tre minuti 
per memorizzare o per caricare tutto 
da nastro, indipendentemente dal nu
mero di dati eff attivamente presenti. 
Infatti viene salvato l'intero program
ma insieme a tutte le variabili; e se ciò 
permette di fare tutto con un'unica 



operazione, non consente però di · 
risparmiare tempo e nastro per gli ar
chivi più brevi, che sono poi quelli più 
usati in un home computer. 
Il discorso potrebbe cambiare con l'uso 
dei microdrives: non dovrebbe essere 
troppo difficile, in effetti, apportare ai 
due programmi le modifiche necessarie 
per farli girare con le piccole cartucce 
Sinclair. In tal caso l'utilità dei due 
pacchetti ne verrebbe esaltata, e le ap
plicazioni casalinghe sarebbero molte
plici. 

COBCLUSIOBI 
Il "Club record controllar" è indicato 
per tutti gli elenchi di persone: rubri
che di indirizzi, membri di associazio
ni, liste di clienti e via dicendo. Con il 
"Collector's pack" si può invece lasciar 
libera la fantasia: è indicato in modo 
particolare ai collezionisi, ma chiunque 
lo può usare per i propri dischi, per i 
programmi, per i libri o, perché no, per 
le ricette di cucina! 

Lu181 Cova 
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(I DODICI OIIICIDI) 
COMPUTER: COJIJIODOBB 84 
SUPPORTO: DISCO 
PRODOTI'O DA: CBS IBC. 
DISTRIBUITO DA: CBS 
PREZZO: PBOSSIJIA IJDOB'IUIONB 

Chi di voi non ha mai sognato di emu
lare le gesta di Sherlock Holmes alzi la 
mano! Proprio come sospettavo. Ognu
no di noi ha sempre desiderato avere 
per almeno una volta la sagacità e 
l'astuzia del più grande detective di 
tutti i tempi. Fino a ieri, però, l'unico 
modo per soddisfare lo stimolo dell'in
vestigatore che è in tutti noi, era quel
lo di leggersi un bel libro, ad almeno 
dieci pagine dalla soluzione fermarsi e 
cercare di risolvere da soli l'enigma. 
Ma la cosa non era sempre così sem
plice ( figuratevi che i sottoscritti non 
sono mai, diciamo mai, riusciti a risol
vere un benché minimo caso di sempli-

ce omicidio, o ancor meno, di furto di 
marmellata). 

_ Ora, però, ci viene ancora una volta in 
aiuto il nostro beneamato Commodore 
64, il quale approfittando dello stupen
do software offerto ci dalla CBS diverrà 
il fedele signor Watson delle nostre in
credibili investigazioni. Ma lasciamo 
stare le parole e passiamo subito ai 
fatti. Prima, però, vorrei fare un'osser
vazione: non crediate assolutamente 
che questo programma sia una stupi
daggine. È stato infatti concepito in 
modo tale da non lasciare nulla al ca
so, e sarete voi a dover unire le mi
gliaia di fili che formano la trama dei 
vari omicidi. 
Pensate che per ben 5 volte i sotto-

BOMI sorrwAU 

scritti hanno avuto la 'stupenda' idea 
di mandare nelle sacre prigioni di Sco
tland Yard a scontare anni di pena, 5 
onestissime persone, colpevoli soltanto 
di essere cadute nelle mani del più 
incapace investigatore che mai le poli
zie di tutto il mondo abbiano incontra
to. Ma, come dicevo prima, torniamo ai 
fatti .e lasciamo stare le nostre penose 
figuracce. 

IS!B.UZIOBI PII. L'USO 
Dopo avervi presentato il logo iniziale, 
il nostro programma chiederà il nume
ro dei concorrenti ( che vanno da un 
minimo di uno a un massimo piuttosto 
insufficiente di quattro). Dopo aver ri
chiesto i nomi dei vari detective il com
puter vi mostrerà i dodici casi di omici
dio fra i quali potrete richiedere quello 
che più vi 'aggrada'. Non è che i casi 
siano stati numerati per difficoltà, ma 
soltanto perché gli ultimi presentano 
alcuni indizi meno evidenti dei primi. 
Assieme al dischetto del software ed 
alle istruzioni del gioco vi verrà anche 
fornito un libretto chiamato CLUES ( = 
indizi) nel quale sono contenute alcu
ne frasi legate a numeri. Le frasi sono 
ben settecento e della loro utilità parle
remo dopo. Oltre al volumetto, vi verrà 
anche fornita una cartina della città di 
Micropolis nella quale appunto si sono 
compiuti questi dodici effe rati delitti. 
All'inizio del gioco voi verrete a sapere 
tutto di questa città, e ciò vi sarà molto 
utile per la risoluzione dei casi. Ma 
ritorniamo al nostro gioco. Come dice
vamo prima, il detective numero uno 
sarà il primo ad iniziare. Per ogni tur
no gli verranno offerte sette possibilità 
di scelta. Le prime tre permettono al 
nostro detective di interrogare alcuni 
dei presenti in quel luogo. Ad esempio 
all'interno della banca verranno inter
rogati il direttore, la commessa ed il 
guardiano. La quarta, la quinta e la 
sesta possibilità di scelta, permettono 
di fare alcune ricerche in proprio come 
fotografie, raccolta di impronte o ricer
che negli archivi. Con la settima possi
bilità di scelta potete muovervi per l'in
tera città e così andare da qualche 
altra parte per continuare le vostre 
ricerche. 



Arriviamo così alla parte più importan
te del nostro lavoro: gli indizi. Quando, 
infatti, interrogate una persona, que
sta non vi risponde con frasi fatte, ma 
semplicemente con dei numeri. Tocche· 
rà poi a voi andare a vedere su quel 
famoso libretto cosa significhi ogni nu
mero che il vostro interrogato avrà 
'detto'. 
L'obiettivo della vostra investigazione è 
quello di scoprire chi abbia commesso 
il delitto e di raccogliere un numero di 
prove sufficienti per poterlo incrimina
re e portarlo di fronte alla Corte di 
giustizia. È chiaro che quando si gioca 
da soli il fattore tempo non ha alcuna 
importanza, ma quando si è almeno 
due la sfida consiste non solo nel risol
vere il caso prima del proprio avversa
rio, ma anche nel compiere questo la
voro nel mionor tempo possibile. A se
conda, infatti, del tempo perduto nel 
risolvere questo caso, il computer vi 

· premia. 
Vi sono per l'esattezza dodici tipi di 
detective che vanno dal fortunato indo
vino ( colui che ha risolto il caso troppo 
velocemente per averlo fatto pensando
ci sù) sino all'innocente passante il 
quale può gareggiare in incapacità per
sino coll'ispettore Clouseau. 
Chiaramente il premio più ambito è 
quello di detective di classe mondiale, il 
quale, avendo risolto il caso nel minor 
tempo possibile, viene nominato 'MI· 
STERY MASTER'. 
Per finire questa recensione, non c'è 
che una cosa da fare: acquistare im· 
mediatamente questo gioiello della 
scienza computeristica e riporlo ( dopo 
averlo usato!) nella vostra preziosa bi· 
blioteca accanto ai capolavori della ben 
più celebre signora Christie. 

Giovanni lluou e Bruno Dapei 

BlDGE· 
COMPUTER: COJIJIODOBB CBJI 64 
SUPPORTO: CAJlfflCCIA 
PRODOTTO DA: 11ANDIC 
DISTR. DA: COJIJIODOBB 1fAL1A 
PREZZO: L. lOl,000 

Nel Bridge, oltre a conoscere le conven
zioni, i punteggi, il valore degli onori, è 

importante allenarsi a ricordare le car
te, prevedere quante mani si riusci
ranno a realizzare e scegliere l'atout 
migliore. Bridge 64 vi aiuterà molto in 
questo training se già masticate qual
cosa di questo gioco e, affiancato da un 
buon manuale, aiuterà anche i princi
pianti a prendere confidenza con il più 
affascinante e nobile tra i giochi di 
carte. 

IL GIOCO DIL BRIDGE 
Il bridge viene giocato da due coppie di 
giocatori e si basa su due momenti fon
damentali. Prima della partita e dopo 
la distribuzione delle carte, avviene 
una vera e propria asta per decider! 
quante prese bisognerà fare e se e con 
quale atout (la nostra briscola) gioca
re. Scelto il seme da dichiarare bisogna 
decidere il numero di mani da realizza
re. Il numero minimo di prese è 7; 
quando si dichiara per esempio 1 Pic
che significa che bisognerà fare 7 pre
se con atout picche. Il massimo lo si 
tenterà chiamando il 7 e tentando così 
il mitico Grande Slam. 
Il giocatore che vince la contrattazione 
giocherà, mentre il suo compagno farà 
il 'Dummy' o 'morto' scoprendo le carte 
sul tavolo e seguendo con apprensione 
come le giocherà il suo compagno. Nel
la seconda fase, quella del gioco, biso
gnerà rispondere al seme e quindi 
tagliare con l'atout solo quando si è 
secchi a un colore. Come nel poker, 

l'asso è la carta più alta e il due è la 
carta più bassa. Queste in linea di 
massima sono le regole base del bridge. 

IL GIOCO 
Bridge 64 inizia chiedendovi quale set 
volete giocare. Potete scegliere tra 1 e 
99. Le manche sono standard. Ogni set 
contiene comunque 999 differenti di· 
stribuzioni e quindi il numero di man
che giocabili è veramente alto. 
Dopo questa prima scelta compariran
no sullo schermo le vostre carte e 
quelle del vostro compagno. Poi vi vie
ne chiesta la vostra scelta di contratto. 
Bridge 64 infatti non vi dà la possibili· 
tà di contrattare assieme agli altri gio
catori, ma soltanto di scegliere inizial· 
mente il contratto su cui giocare. In 
questa fase premendo Fl si interrom
perà il gioco e il computer vi mostrerà 
tutte le carte, giocatore per giocatore. 
Se non siete soddisfatti delle vostre 
carte, premete F3 e un numero da 1 a 
999 e le carte verranno rimescolate. 
Conoscendo anche le carte del vostro 
socio riuscirete a fare una ottima scel
ta e a non rischiare con obiettivi im· 
possibili. Bridge 64 usa come comandi 
la tastiera del computer e i comodissi· 
mi tasti grafici del Commodore. Pre
mendo la lettera A o S o Z o X otterrete 
rispettivamente picche, cuori, quadri o 
fiori. 
Scelta la dichiarazione ( ricordatevi 
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che per giocare senza atout dovrete 
battere N) il primo giocatore, quello 
che si trova ad ovest, inizierà a gioca
re la prima carta. Ora toccherà a 
Nord, cioè a voi, giocare. Batterete pri
ma il seme e poi la carta ricordandovi 
che per il 10 basterà battere O. Anche 
durante la partita potrete usare i tasti 
di funzione: Fl ha lo stesso compito 
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che nella fase della contrattazione, con 
F3 il computer proseguirà da solo la 
manche mentre per gli smemorati, F5 
mostrerà l'ultima mano. 
Al termine di ogni manche e dopo aver 
battuto un tasto qualsiasi, vi verranno 
mostrate tutte le carte distribuite tra i 
vari giocatori e avrete 3 alternative. 
Nella prima, premendo Fl, giocherete 
la stessa manche che avete appena 
terminato. Battendo il tasto funzione 
F3 giocherete la stessa manche, ma 
ruotando le mani in senso orario, in 
pratica voi avrete le carte della coppia 
avversaria e viceversa. Infine premen
do F5 giocherete la prossima manche. 
I programmatori della casa svedese di 
software Handic, dicono che Bridge 64 
è stato preparato per tutti i livelli, dai 
principianti ai più esperti. Ovviamente 
lo spirito sarà diverso per un neofita 
del Bridge o per un campione come 
Giorgio Belladonna per esempio. Ma 
per un giocatore di tale livello sarà 
come per Zico allenarsi con Pippo 
Baudo. 

Alberto Bo111tti 
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C'era una volta il tempo in cui il Basic 
lo si imparava leggendo i manualetti 
d'uso ( scarni fino all'inverosimile) che 

si trovavano dentro allo scatolone di 
polistirolo del computer. Poi, appresa 
non dico la logica, ma solo le prime, 
rudimentali istruzioni del nuovo arri
vato, ciascuno per sé e dio per tutti. 
Molti lasciavano perdere dopo pochi 
tentativi; altri dopo qualche notte in
sonne e appassionata, vedevano sce
mare il furor sacro per il computerese 
e finivano per usare il giocattolo nuovo 
come un'appendice di mamma tv, fic
cando ed estraendo cartucce a un rit
mo che troppo da vicino ricordava il 
folle pigiamento sul telecomando dome
stico. 
Pochi ( e meritevoli) s'incarognivano, 
compravano libri ben fatti e molto 
spesso in inglese e, spinti dalla voglia 
di venire a capo di questa macchina 
dalla logica nuova e affascinante, im
paravano da sé il Basic. 
Qualcuno si serviva delle lezioni pub
blicate a puntate sulle riviste, ma 
aspettare un mese per il capitolo suc
cessivo era ancora meno agevole che 
restare col fiato sospeso per scoprire 
come Tex Willer potesse farcela contro 
il perfido Mefisto. 
Poi vennero i ''tutorial". 
L'idea che il computer è il miglior mae
stro di se stesso è talmente banale che 
stupisce come non ci si sia pensato 
subito. Eppure ci è voluto qualche 
anno prima di vedere sugli scaffali dei 
computershop ( e ora anche tra le pile 
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dei giornali esposti in edicola) dei pro
grammi ben fatti che insegnassero al
meno i rudimenti del Basic. 
Lo Spectravideo, che esce come compu
ter non solo giocoso, ha pronto fin da 
ora il suo bravo "tutorial", purtroppo 
non ancora tradotto in italiano. È un 
vero peccato, perché il programma è 
fatto bene, ricco di esempi che si cari
cano automaticamente sul computer e 
che però, prima di essere fatti girare, 
richiedono l'attenta lettura dei testi 
contenuti nel manualetto. D'accordo, il 
Basic in fondo è un dialetto dell'inglese 
e l'inglese è ormai la lingua dell'Impe
ro; quindi chi non lo conosce almeno 
un po' e vuole trattare con un compu
ter, se pur piccolo, è perduto: però un 
piccolo sforzo da parte di una casa che 
vuole imporsi in un campo già piutto
sto aff oliato ( ma che vede le schiere di 
potenziali acquirenti italiani allargarsi 
di giorno in giorno) sarebbe apprezza
bilissimo. Ma lasciamo perdere questo 
discorso, che ci porterebbe troppo lon
tano, e torniamo al nostro "lntroduc
tion to Basic". 
Il meccanismo didattico è semplice: 
dando il via al registratore ( che sullo 
Spectravideo è dedicato), il computer 
carica il primo programmino. È un 
semplice esempio di uso del FOR-NEXT 
e il concetto di "loop" è ben spiegato 
nel manualetto. Il computer intanto 
mostra il listato e, premendo RUN, il 
funzionamento pratico della routine. 
Quando l'allievo ha ben chiara la pri
ma lezioncina, sulla quale può anche 
intervenire modificando il listato a suo 
piacere e familiarizzarsi così anche 
con i comandi del computer, basta che 
prema il comando CCLOAD per carica
re in pochi secondi il programma suc
cessivo. Questo è un logico ampliamen
to del primo e permette di affrontare il 
problema dei cosiddetti cicli nidificati 
(o "nested loops", se volete). Man ma
no che si procede nelle lezioni, i pro
grammi divengono logicamente più 
complessi, pur restando in un numero 
di linee tale da permetterne il carica
mento in non più di 10/15 secondi. 
Il "tutorial" della Spectravideo dà un 
panorama completo, o quasi, delle otti
me potenzialità di questo computer: si 
va dalle classiche istruzioni Basic alle 



routines per il suono. e per la grafica, 
particolarmente ricca quest'ultima gra
.zie al buon numero di comandi ammes
si dal Microsoft Superextended Basic. 
Non crediate però che, senza sapere 
niente di Basic, basti comprarsi com
puter e ''tutorial" per diventare provet
ti programmatori in 48 ore. 
"Introduction to Basic" infatti si rivol
ge sì ai principianti, ma richiede prima. 
l'attenta lettura dell'esauriente manua
le allegato al computer, uno tra i più 
completi che ci sia mai capitato tra le 
mani. Solo dopo aver fatto i primi espe
rimenti con i listatini del manuale d'u
so ed essersi impadroniti dei concetti 
base della programmazione si potrà 
trarre beneficio dal "tutorial". Altri
menti il rischio è quello solito: grande 

. entusiasmo per l'idea, prime difficoltà 
di comprensione, salto di alcune parti, 
difficoltà insormontabili, abbandono 
delle proprie aspirazioni di diventare 
un discreto programmatore. 
Insomma, sebbene i ''tutorial" costitui
scano un grosso aiuto, non sono una 
bacchetta magica che basta infllare nel 
computer per sapere tutto del Basic. 
Questo per lo Spectravideo poi, proprio 
perché abbraccia in 35 pagine di 
manuale e in 28 tra programmini e 
routines tutte le principali possibilità 
di programmazione in Basic, richiede 
un po' di studio prima, un'attenta ana
lisi del funzionamento dei programmi 
durante e soprattutto una costante ap
plicazione poi. Il computer, software 
compreso, senza l'intelligenza di chi lo 
usa non è che una macchina stupida. 
L'abbiamo ricordato tante volte, ma 
una di più non guasta. 
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Se per voi una nota è soltanto una 
scocciatura da far firmare ai vostri ge
nitori, il SI bemolle un consenso strap-

pato a malavoglia e il grande staff una 
riunione di eminenti cardiologi, allora 
siete i clienti giusti per un buon psi
chiatra, cioè no, pardon, volevamo 
dire, allora siete i clienti giusti per Ata
ri music, una delle ultime fatiche della 
grande casa americana di computer, 
software e video game. 
"Ignoranti di tutto il mondo unitevi!" 
potrebbe essere lo slogan adatto per 
lanciarlo sul mercato, infatti quando si 
parla di musica, genti a parte, chi non 
è un po' ignorante, se non del tutto, in 
materia?. A supplire questa lacuna di 
molti di noi ha pensato quindi l'Atari 
che vanta una buona tradizione di pro
grammi educativi. 
Ricorderete senz'altro, per esempio, la 
serie Conversation, intere lezioni dedi
cate all'apprendimento delle più usate 

lingue straniere o della serie dei giochi 
educativi delle più disparate materie, 
esperienza che, accostata ad un buon 
uso del computer, ha dato alla luce un 
prodotto non solo corretto e preciso, 
ma anche gradevole e divertente da 
usare. 
Atari music non è quindi, come avrete 
intuito, l'ennesimo programma che 
sfrutta le capacità sonore dei computer 
Atari, quattro voci con tre, cinque otta
ve per convertire la tastiera in organo 
o in pianoforte, ma è una grande lezio
ne di musica, dalla lettura delle note 
sul pentagramma alle applicazioni sul 
piano. La lezione completa è registrata 
su due dischetti e suddivisa in 10 capi
toli richiamabili indipendentemente an
che se sono sistemati per costituire 
una lezione continua. 
Ogni capitolo, pur basandosi su nozioni 
precedentemente spiegate, tratta un 
argomento specifico dall'inizio alla fine, 
usando un metodo efficace e vario. In-

fatti dopo una parte teorica di alcune 
pagine, cioè di alcune schermate, 
l'utente può subito controllare speri
mentalmente, avvalendosi per altro di 
un mezzo di immediato uso come il joy
stick, ciò che ha studiato teoricamente 
pochi attimi prima e quindi visualizza
re, ovvero rendere in immagini, un 
concetto altrimenti difficilmente ricor
dabile. 
Dopo questa seconda parte il computer 
:propone una serie di test senza valuta
.zione, cioè pone delle domande cercan
do di portare anche lo studente più 
distratto alla giusta risposta tramite 
suggerimenti che risvegliano la memo
ria e non limitandosi solo a dare la 
risposta giusta in caso di errore. Infine 
la quarta ed ultima prova è un test 
vero e proprio dove il computer tenta 
di valutare la preparazione dello stu
dente e di controllare se è idoneo a 
passare, per così dire, nella classe 
successiva. 

LI CHIAVI DI VIOLIBO 
Per rendere più chiaro quanto illustra
to, passiamo ad analizzare uno dei cin
que capitoli dedicati alla lettura delle 
note e più specificatamente il secondo 
capitolo intitolato "Trebble and bass 
clefs" ( chiavi di violino e di basso). 
Il primo paragrafo che incontriamo è 
dedicato all'alfabeto musicale, com'è 
costituito ed usato, mentre il secondo 
introduce il concetto musicale di chia
ve sul pentagramma ed illustra i due 
tipi di chiavi esistenti, quella di violino 
e quella di basso ( rispettivamente note 
alte e note basse). Dopo questa intro
duzione generale, il computer passa ad 
analizzare più in dettaglio le chiavi ini
ziando da quella di violino ( il procedi
mento che seguirà per illustrare quella 
di basso è analogo). 



Come prima cosa viene visualizzato un 
pentagramma dove le note oltre ad es
sere chiamate per nome sono anche 
suonate prima dal computer e poi dallo 
studente stesso che così può iniziare 
subito a conoscere meglio il pentagram
ma. Dopo questo apprendimento più 
sensitivo che razionale, si passa allo 

studio sistematico della posizione delle 
note sul pentagramma utilizzando al
cuni trucchetti. 
Memorizzate le note e le rispettive po
sizioni si passa, prima del test finale, a 
far pratica con alcuni esercizi che, co
me detto in precedenza, stimolano la 
memoria e la comprensione dell'a
lunno. 
Questi esercizi permettono allo studen
te di valutare la propria preparazione 
prima di affrontare il test finale per 
passare al capitolo seguente. In caso di 
insuccesso comunque nulla è pregiudi
cato poiché è possibile ripetere il test 
finale più volte o al limite saltarlo. 
Questo è in pratica come si articola 
una lezione tipo in Atari Music. 

C'Ì ilCBI IL GIOCO 
Questo programma però non è solo teo
ria ed esercizio, ma anche gioco, infatti 
l'ultimo capitolo di ogni disco invece di 
contenere parole e disegni, racchiude 
un vivace e colorato Videogame musi
cale dove, utilizzando le note e le com
binazioni, si decide il futuro destino 
della Terra. 
I due videogiochi contenuti in Atari 
Music 1 ( c'è anche un Atari Music 2 
di cui vi parleremo prossimamente), 
sono Note Attack e Stepwise Transpor
ter, due game da camera. 
La serie Atari Music è stata concepita 
e realizzata in America e presenta 
quindi alcune caratteristiche che ne 
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potrebbero rendere difficile la diffusio
ne in Italia. Il programma è infatti in 
inglese e ciò ne pregiudica l'uso alla 
maggior parte dei più piccoli utenti, i 
principali interessati, e ad un buon 
numero di ragazzi ed adulti. Inoltre bi
sogna ricordare che in America le 7 
note non sono chiamate onomatopeica
mente come in Italia (DO - RE - MI -
FA - SOL - LA - SI), ma sono indicate 
con le prime 7 lettere dell'alfabeto (A/ 
G), rendendo così l'apprendimento 
assai confuso per un italiano. Se sor
voliamo su questi nei dobbiamo since
ramente congratularci con l'Atari per 
avere concepito e realizzato questa 1 • 
serie di programmi educativi, veramen
te completa, ricca e divertente. 
Speriamo sinceramente che questo sia 
solo l'inizio e speriamo anche che l'Ata
ri Italia si svegli presto proponendoci 
la versione italiana di Atari Music 1 
and 2. 

Alldrea Verona 
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Fresco fresco dalla Atari Italia, ormai 
massicciamente presente in molti nego
zi con la gamma completa dei suoi com
puter, è finalmente arrivata in redazio
ne, accolta con scene di entusiasmo 
paragonabili solo a quelle scatenate dal 
terzo gol di Rossi nella partita Italia
Brasile dei mondiali 1982 in Spagna, la 
cartuccia di uno dei più bei coin-op 
dedicati alle gare automobilistiche e 
più precisamente di formula I, come 
lascia chiaramente intendere il titolo 
stesso, Pole position. 
La trasposizione, come ci ha ormai abi
tuati da tempo-fa Atarisoft, è riucitissi
ma e sia la parte grafica che quella 
più puramente giochereccia, hanno 
subito variazioni minime tali da far 
rimpiangere la versione da bar solo 
per il sintetizzatore vocale che, a se
conda delle macchine, ci annunciava 
in giapponese, in inglese o in italiano 
l'inizio della gara. 

OBllffIVO . 
Lo scopo del gioco, come in tutte le 
vere gare di formula 1, è quello di 
arrivare primi al traguardo, superan
do le macchine avversarie e soprattut
to mantenendo la prima posizione con 
una guida veloce e senza incidenti; ma 
come nella realtà, per poter avere 
l'onore di guidare una monoposto, ma
gari rossa e con il cavallino rampante, 
bisogna prima dimostrare la propria 
abilità qualificandosi in pista, ovvero 
ottenendo tempi di giro inferiori ai ri
vali o per lo meno tali da essere com
presi fra i primi otto migliori tempi e in
fatti la griglia di partenza in Pole Posi
tion non è di 26 macchine come nei 
normali Gran Premi bensì di 8). 
Gli obiettivi di coloro che vogliono ci
mentarsi in questa gara sono dunque 
due: qualificarsi per il Gran Premio e 

correre il medesimo stando bene atten
ti di ottenere tempi parziali, ovvero per 
ogni giro di pista, al di sotto di un 
minimo stabilito, pena l'immediata eli
minazione e la degradazione a cambia
gomme-puliscibox. 

SVOLGDDll'fO 
Come vi abbiamo anticipato, la gara si 
articola in due prove separate, ma di
pendenti fra loro. Basta infatti fallire 
la prima per essere esclusi dalla se
conda senza pietà. L'inizio del gioco o, 
per meglio dire, della prima prova, è 
annunciata dal passaggio di un grande 
dirigibile che trascina uno striscione 
con la scritta "Prepara to qualify" ov
vero "Preparati per la qualificazione". 
Dopo pochi secondi, il motore della mo
noposto, che parte praticamente da 
ferma, inizia a rombare più insistente
mente prima di scagliarsi in pista. 
Alla prima curva il motore è già al 
massimo dei giri con la marcia veloce, 
sempre che il provetto Albareto, o Ar
noux se preferite, non sia andato anco
ra a sbattere contro una macchina in 
prova o contro uno dei cartelloni pub
blicitari, per l'occasione colorati a tinta 
unita, posti ai lati della pista. Sono in
fatti questi due gli unici ostacoli che 
possono impedire al nostro bolide rosso 
di correre con tutta tranquillità e di 
affrontare le curve al massimo della 
velocità. È sufficiente infatti un mini
mo contatto con essi per ottenere come 
risultato una spettacolare esplosione 
che però, fortunatamente, non pregiu
dica l'incolumità del pilota che se la 
cava solo con la perdita di alcuni pre
ziosi secondi. 
Ma torniamo in pista. 
Il nostro temerario pilota, dopo la pri
ma curva ( a destra), deve affrontare 
una gimcana, composta da tre curve 
e sinistra-destra-sinistra) di cui l'ulti
ma è particolarmente insidiosa per la 
sua traiettoria molto tagliata, prima di 
affrontare un breve rettilineo che in
troduce a due curve ( a destra) molto 
ampie che sboccano nel rettilineo fina
le dove è posto il traguardo. 
Se nel momento in cui tagliamo il tra
guardo il nostro tempo è sufficiente
mente basso, il computer ci segnala la 
posizione che avremo nella griglia di 
partenza, tra il primo e l'ottavo posto, 

mentre il solito dirigibile sorvolando 
l'autodromo ci avverte di prepararci 
per la corsa ("Prepara to race"), 
Dopo pochi secondi la griglia di parten
za è perfettamente allineata, mentre si 
illumina il primo dei quattro segnali 
che precedono il via. 
Quando anche l'ultimo semaforo, quello 
verde, si accende, le auto possono fi
nalmente iniziare la gara che si con
cluderà solo quando il nostro spericola
to pilota taglierà per primo il traguardo 
o quando il nostro troppo impaziente 
pilota, a causa dei numerosi incidenti, 
sarà escluso dalla gara e retrocesso a 
lavabox. 

COIIABDI 
Sebbene il caso richiedesse più che 
una leva direzionale un buon volante 
per comandare la nostra formula 1, 
l'Atari ha dovuto adattare la cartuccia 
Pole Position all'uso con il joystick che 
consente il movimento in quattro dire
zioni più il pulsante rosso, piuttosto dei 
paddle che permettono invece di sfrut
tare solo due direzioni più il pulsante 
rosso. Infatti il giocatore, oltre a co
mandare la posizione dell'auto sul cir
cuito ( sinistra e destra) e l'azione dei 
freni sulle ruote (pulsante rosso), ha 
bisogno anche di inserire le marcie, 
marcia lenta in alto e marcia veloce in 
basso, cosa impossibile da realizzare 
con i paddle. 

VAllIAlf!I 
Prima dell'inizio della gara è possibile 
selezionare sia il livello di difficoltà, 
rappresentato dalla quantità di auto
mobili presenti sul circuito (Malibù 
gran prix = facile, Namco speedway 
= normale, Atari gran prix = diffici
le) sia il numero di giri del gran pre
mio stesso ( da 1 a 8). 



È inoltre possibile scegliere una quarta 
possibilità: la "pratica run", una gara 
senza avversari, e quindi senza quali
ficazione, dove l'unico nemico da batte
re è il cronometro. 

PUJIDGGIO 
Come aveva giustamente fatto notare 
un attento lettore in una sua lettera, 
pubblicata su Videogiochi numero 14, è 
difficile stabilire in assoluto quale sia il 
punteggio finale in Pole Position. Infatti 
alla fme di ogni gara il computer oltre 
a dare il tempo totale impiegato per 
percorrere un determinato numero di 
giri, attribuisce anche un valore in 
punti moltiplicando tutti i secondi ri
sparmiati durante la corsa per 50 (per 
200 quelli dell'ultimo giro) ed inoltre 
aggiunge a questi altri 50 punti per 
ogni tratto di strada percorso (per un 
totale di 10000 punti al giro) e attri
buisce a qualificazione avvenuta, un'a
deguata ricompensa a seconda della 
posizione conquistata dal pilota. 
A nostro avviso il punteggio da consi
derare il più attendibile è proprio la 
somma di questi ultimi elementi poiché 
tengono conto di entrambe le prove, 
qualificazione e corsa, non limitandosi, 
come nel primo caso, a valutare solo la 
seconda prova ovvero la gara. 
Comunque, potete benissimo decidere 
da soli quale sia il punteggio da ritene
re più giusto ed anzi potete sbizzarrir
vi ad inventare nuove sfide con gli 
amici, tenendo un promemoria dei re
cord per ogni pista e numero di giri, 
così da poter eleggere alla fme delle 
sfide un campione assoluto ( ma in 
questo caso però ci vogliono coppe e 
champagne per tutti). 

SUGGIBIMIRTI 
Per darvi dei validi consigli per sfrut
tare al meglio il vostro bolide rosso, 
avevamo invitato in redazione uno dei 
più promettenti giovani talenti della 
formula I, Michele Albareto che però 
purtroppo non ha potuto raggiungerci 
visto che è stato colto da uno choc 
mentre si trovava sull'auto del nostro, 
ben amato, direttore preoccupato di 
non arrivare in ritardo ad un appun
tamento. Pare che i nervi del povero 
Michele non abbiano retto allo stresss 
nervoso quando il nostro, beneamato, 

direttore ha affrontato a 220 all'ora la 
famosa "curva della morte" in pieno 
centro di Milano in un orario di punta, 
tra l'altro guidando ad occhi chiusi. 
Ma torniamo al gioco. 
Pole Position, essendo un gioco di gui
da, richiede innanzi tutto una grande 
abilità nel valutare le distanze e le 
traiettorie giuste anche se sfruttando 
qualche piccolo accorgimento è possibi
le meglio figurare in ogni Gran Premio. 
È infatti per esempio possibile, soprat
tutto in curva, sfruttare con gran van
taggio il fuori pista, ovvero i lati legger
mente rialzati, sui quali si può talvolta 
tagliare un tratto di strada troppo af
follato senza per altro perdere molta 
velocità. 
In caso di incidente invece è consiglia
bile sfruttare un altro piccolo trucco. 
Quando infatti la nostra auto ne urta 
un'altra, durante l'esplosione percorre 
un tratto di terreno relativamente lun
go che solitamente permette ai rottami 
della macchina di uscire di pista. Biso
gna impedire invece che ciò avvenga 
continuando a cercare di tenere in pi
sta l'automobile, che contrariamente 
alle apparenze, è in qualche modo con
trollabile anche dopo l'esplosione. 
Con questa tecnica si risparmia molto 
tempo prezioso. Rientrare infatti in pi
sta partendo da fermo, è un'operazione 
che fa sprecare alcuni secondi di trop
po. Come terzo ed ultimo consiglio vi 
suggeriamo di usare il meno possibile i 
freni poiché è sempre possibile passare 
anche fra due macchine affiancate o al 
limite è più fruttuoso passarle esterna
mente, ma mi raccomando, occhio ai 
cartelloni. 

CORCLUSIORI 
Che dire?, di Pole Position si è molto 
parlato ed insieme a Turbo è stato defi
nito il migliore Videogame di corsa mai 
prodotto. Speriamo solo che Pole posi
tion 2, già commercializzato oltreocea
no, arrivi presto in Italia versione Ata
ri computer per rinnovare il successo 
del suo predecessore. 

Andrea Verona 
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OLD 
IBORSIDIS 
(VECCHI UOMIRI COBAGGIOSI) 
COMPUTER: Al'PLJJ II 
SUPPORTO: DISCO 
PRODO'ITODA:OP'IIMUJI 
BBSOUBCBS 
DISTRIBUITO DA: BI'rS li' Bl'IBS 
PREZZO: L. 91.800 

' f) :-' r, 
• .) - • .J 

Una piccola manchevolezza nel softwa
re pure illimitato del nostro beneamato 
Apple è rappresentata dalla relativa 
scarsità di titoli che propongono sfide 
ad eliminazione diretta tra giocatori. 
Forse è opinione dei programmatori 
che "persona!" sia sinonimo di "solita
rio" e così questi signori non si sforza
no più di tanto per produrre giochi di 
questo tipo, che pure offrono attrattive 
di tutto rispetto non tanto al possesso
re del computer in senso stretto, quan
to piuttosto all'inesauribile schiera dei 
di lui amici, sempre pronti a smanac
ciare l'apparecchio senza magari riu
scire a venire a capo di un bel nulla. 
Bene, è proprio a costoro che si è rivol
ta la Optimum Resources con questo 
prodotto, fatto apposta per provocare 
stimolanti ed estenuanti battaglie a 
due, in cui la vittoria di un contenden
te implica sempre ed inesorabilmente 
la sconfitta di un altro. 
Il teatro della azione? Un braccio di 
mare in cui due vascelli si scontrano e 
si sparano bordate fino alla più logica 
delle conclusioni, l'eliminazione per af
fondamento di uno dei due. 

IL GIOCO 
L'idea sinceramente non è nuova e 
riprende molti spunti da un tipo di gio
co spaziale che andava di moda qual-



SC-3000. Da solo 
è semplicemente grande 
Grande CPU: Z-80 da 3,6 MHz, ROM con inteprete BASIC e 
RAM da 16 o 32 kbyte. Grande grafica: RAM grafica incorpora
ta da 16 kbyte, 16 colori per 210 tonalità, 4 funzioni grafiche e 
ben 32 sprite per i diversi piani prospettid, possibilità di 
visualizzare in ogni momento il listato di programmazione in 
alternativa · al video grafico. Grande musica: una cartuccia 
programma vi permette di comporre ed eseguire qualsiasi brano 
scrivendolo e leggendolo sul video con un'estensione di 4 ottave. 
Grandi programmi: sono più di 200, tutti · in italiano, per 
applicazioni matematiche scientifiche, finanziarie, gestionali. 
Grande versatilità: SC-3000 si interfaccia direttamente al 
registratore SR-1000 e alla stampante grafica a 4 colori SP-400 e 
si può collegare a qualsiasi televisore P AL color o B/N e ai 
monitor P AL compositor. 

concessionaria 
per l'Italia 

lMELCHION~ 

Con SF-7000 diventa 
più potente di un personal 
SF-7000 è il modulo microdrive più potente mai realizzato per 
un home computer. SF-7000 possiede una ROM con BASIC 
residente molto evoluto: ben 12 comandi in più del BASIC III 
level dello SC-3000. SF-7000 ha una RAM da 64 kbyte. SF-7000 
offre due interfacce complete: una parallela per stampanti tipo 
Centronics e una seriale RS-232C per modem, penne luminose, 
strumentazione. SF-7000 incorpora una memoria a disco da 3" 
in tecnologia Matsushita che surclassa i normali minifloppy da 
5", con la sua capacità: 500 kbyte: la sua velocttà: 12 millisecondi 
pista-pista, transfer rate 250 kbits/secondo: la sua affidabilità: il 
dischetto "metal" non viene mai estratto dalla sua custodia rigida. 
SF-7000 è già corredato dei programmi: BASIC interattivo. 
contabilità generale, gestione magazzino, eccetera. SF-7000 è 
semplice: basta innestarlo nel terminale per cartucce gioco 
BASIC dello SC-3000. 

1114 
Ecco le periferiche che si accoppiano direttamente allo SC-3000 o all'accoppiata SC-3000/SF-7000 

• Registratore a cassette SR· 1000 
(SC-3000 e SC-3000/SF-7000) 

• Joystick SJ-300 
(SC-3000 e 
SC-3000/SF-7000) 

• Stampante grafica SP-400 
(SC-,oo:J e SC-3000/SF-7000) 

• Stampante WDIAC P-100 • Monitor PAL Compositor 
(SC-3000/SF-7000) con interfaccia (SC-3000 e SC-3000/SF-7000) 
su richiesta anche SC-3000 



che anno or sono in cui due astronavi, 
ciascuna guidata da un novello Capita
no Kirk, si davano battaglia attorno ad 
un centro di gravità. Ve lo ricordate? 
Bene, il concetto è proprio quello, ciò 
che cambia è invece l'inquadramento 
storico, che ci riporta indietro di alme
no un paio di secoli, e la grafica, che 
da elemento collaterale diventa qui 
parte preponderante del programma, 
pronta com'è ad offrire suggestive e 
dettagliatissime riproduzioni dei due 
vascelli impegnati nella battaglia con 
effetti a dir poco sorprendenti quanto 
a realismo e ad accuratezza del di
segno. 
Volete un esempio? Appena caricato il 
dischetto appare una superba riprodu
zione delle due navi che sembra ripre
sa pari pari da un quadro d'epoca. 
Dominate per un istante la tentazione 
di fare partire subito il gioco e gustate
vi il resto della presentazione. Le due 
navi lentamente si avvicinano e pren-

dono a spararsi vicendevolmente fino a 
che una delle due non soccombe ai col
pi dell'avversario. 
L'impressione di essere di fronte ad 
una piccola opera d'arte di computer 
graphic ci induce ad affermare che so
lo per questo il disco merita di essere 
acquistato. 
Adesso pensiamo a giocare. Un tasto 
qualsiasi per incominciare ed eccoci al 
cospetto del teatro della battaglia. Lo 
schermo mostra un quadrato di mare 
colorato di un bell'azzurro intenso e 
delimitato da una cornice che segue i 
bordi del video. 
Le navi, due imponenti e maestosi va
scelli con tanto di fiocchi e controfioc
chi al vento, avanzano lentamente, 
una da sinistra ed una da destra, in 
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una strana prospettiva laterale con un 
punto di vista un po' più alto del nor
male, in modo da offrirvi una visione 
tridimensionale illusoria, ma efficace, 
del campo da gioco. 
Lungo la cornice laterale sono poi posti 
i rilievi delle variabili che interessano 
la funzionalità delle due imbarcazioni. 
Si tratta della visualizzazione dei can
noni di fiancata in quel momento ope
rativi, delle casse di munizioni ancora 
disponibili e di due quadranti, uno che 
indica la direzione cui è rivolta la prua 
della nave, ed un altro che visualizza 
l'entità dei danni subiti. 
Si gioca con la tastiera oppure con le 
paddle ed entrambe le opzioni risulta
no comunque soddisfacenti per il con
trollo del vascello. 
Sia con l'una che con le altre, potrete 
imprimere alla nave dei movimenti ro
tatori, in senso orario od antiorario, 
che la faranno virare nell'una o nel
l'altra direzione, mentre con un altro 
tasto ( od il pulsante del comando a 
mano) verranno lasciate partire le 
bordate dai fianchi dell'imbarcazione. 
Il moto di quest'ultima viene regolato 
dal computer, che la fa procedere come 
se stesse ricevendo un forte vento che 
proviene dal basso del video. 
La gestione del movimento è dunque 
davvero semplice e può essere facil
mente assimilata anche dai meno av
vezzi alla spietata arte del videoga
ming. Inutile dirvi che quest'ultimo fat
tore rende la battaglia sempre equili
brata ed incerta fino alla fine e ciò non 
fa che giovare alla dinamica del gioco. 
Occorre a questo punto ricordare che 
il programma è stato concepito per 
essere giocato esclusivamente tra due 
persone: il computer, insomma, non 
svolge alcuna parte attiva in questo 
senso. 
Lo scontro non si risolve in pochi se
condi ed una singola salva di cannoini 
andata a bersaglio non è sufficiente 
per far pendere l'ago della bilancia dal
la propria parte. Per riuscirci bisogne
rà invece sfruttare al massimo le pos
sibilità di movimento della nave ed ope
rare sapienti spostamenti per cercare 
di colpire l'altro vascello senza contem
poraneamente prestare il fianco ai suoi 
colpi. Tutto il match può avere una 
durata variabile dai 5 ai 15 minuti a 

SC-3000: 
ecco la sua grafica 

In alto e in basso sono riprodotti due 
video con elaborazioni grafiche create su 
se-3000. Il video è quello di un normale 
TV color. se-3000 si collega direttamente 
ai TV color e B/N e ai monitor colore P AL 
eompositor. 

Il video riprodotto qui sotto è invece 
quello di un gioco su cartuccia. Le cartuc
cie gioco se-3000 sono. per ora. 18 e 
contengono programmi gioco a tre di
mensioni con più di uno scenario. 

Non c'è da, stupirsi per la perfezione dei 
giochi dello se-3000. SEGA che ha realiz
zato lo se-3000 produce anche i videogio
chi da bar più gettonati. Un esempio? 
Astron belt, il primo videogioco che 
sfrutta la tecnologia del disco laser. Ma 
non basta: per lo se-3000 esistono già 
numerosi giochi su audiocassetta mentre 
tra breve avrete a disposizione i dinami
cissimi videogiochi SEGA su disco da 3" 
per l'accoppiata se-3000/SF-7000. Buon 
divertimento I 

SIU 



seconda dell'abilità dei due giocatori. 
I colpi subiti fanno perdere progressi
vamente efficienza al vascello e ne 
compromettono sia la velatura · che i 
cannoni. 
Per contro, sparare in continuazione 
può influire sulle scorte di munizioni, 
il cui ripristino può a volte richiedere 
perdite di tempo fatali. 
Se uno dei due commodori vede la sua 
nave ridotta a mal partito, può anche 
tentare di dirigerla al di fuori del ri
quadro riprodotto sul video. Quando 
sarà in mare aperto dovrà però fidarsi 
unicamente dell'indicatore di direzione, 
peraltro non troppo preciso, e del pro
prio istinto di lupo di mare perché se 
solo perderà per un attimo la ... busso
la, la sua imbarcazione diverrà ben 
presto una carcassa alla deriva e la 
vittoria verrà automaticamente asse
gnata all'altro giocatore. 
L'impressione d'insieme è splendida, la 
grafica eclatante, specie per l'effetto 
degli spari che colpiscono la nave. 
Straordinariamente poi, anche il sono
ro è degno del massimo rispetto, 
soprattutto per il rumore dei colpi an
dati a segno, che fanno scricchiolare 
pericolosamente la pur robusta strut
tura in legno delle fiancate. 
Una parola ancora per dire della len
tezza con cui le navi reagiscono ai co
mandi impartiti dalla tastiera. 
Non dimenticate che siete alla guida di 

un veliero e pertanto le operazioni di 
virata sono ben più lente e complesse 
di quelle che risulterebbero da un sem
plice colpo di timone. 

COBCLUSIORI 
Old Ironsides è un gioco complessiva
mente riuscito che sorprende e diverte 

in egual misura. 
Il suo maggior pregio è senza dubbio la 
semplicità d'uso, che è veramente ecce
zionale, per non tralasciare poi la gra
fica. 

IIUSIC 
1VIAKIB 
(COJDOSl'IOll) 

Damlo Lamera 

COMPUTER: 'n1lAS fl 9914A 
SUPPORTO: CABfUCCIA 
PRODOTI'O DA: 'DJXAS 
DISTRIBUITO DA: 'DJXAS INSfB, 
1'IAL1A 

Ecco per gli appassionati di musica, e 
per chi vuole impararla, un interes
sante gioco didattico che permette la 
composizione di un pezzo musicale e 
l'ascolto dopo o durante la fase di ela
borazione di esso. 
Il MUSIC MAKER, modulo di comando 
"Cartridge a stato solido" è facile da 
usare e comodo anche per i princi
pianti. 
A seconda del grado di preparazione 
musicale, si può iniziare con il metodo 
tradizionale, e cioè inserire, una battu
ta alla volta, le note sul pentagramma 
disegnato sullo schermo, oppure usan
do i grafici sonori per chi non conosce 
le regole musicali. 
È possibile, su tutti e due i sistemi, 
avere fino a tre voci; in più ai grafici 
sonori è abbinato un generatore di 
disturbi. 
Il MUSIC MAKER può funzionare sia 
con la tastiera che con il joystick. Io 
consiglio, quando è possibile, di usare 
tutti e due i comandi, il joystick nella 
fase di prelievo e di disposizione delle 
note (linea per il grafico sonoro) sul 
pentagramma, oppure la tastiera quan
do è necessario passare ad altre istru
zioni poste in basso a destra dello 
schermo. 
Sarà comunque discrezione dell'opera
tore la scelta a seconda di dove si trovi 
il cursore sullo schermo. 
Senz'altro il metodo tradizionale è mol
to veloce rispetto alla composizione ma
nuale, ma a mio giudizio si sarebbe 

potuto aumentare la velocità di inseri
mento delle note con qualche particola
re accorgimento nel programma. Ad 
esempio, dopo aver posto una nota sul 
pentagramma, se voglio sostituirla con 
una di diverso valore devo ripercorre
re tutta la battuta per tornare alla lo
cazione delle note, ciò comporta 
comunque uno spreco di tempo. Si può 
accelerare l'operazione premendo con
temporaneamente SHIFT e H, così che 
il cursore torna alla posizione di par
tenza alla sinistra di DRAW vicino alle 
note da scegliere. Dopo aver scelto la 
nota schiacciando il tasto ENTER, auto
maticamente la nota scelta si posizio
nerà sull'ultima nota emessa e non 
all'inizio dello spazio libero; questo è 
vantaggioso per eventuali errori, ma è 
una perdita di tempo durante la scrit
tura. 
A parte questi piccoli svantaggi, il MU
SIC MAKER è senza dubbio fornito di 
molti comandi: per facilitare il passag
gio a successive battute (PROC'D), ri
tornare indietro (REDO), cancellare 
una o più voci di una battuta (ERA
SE). Consente inoltre di copiare ( CO
PY) una o più voci di una battuta già 
eseguita. 
. Una cosa interessante è che, sia con il 
metodo tradizionale, che con i grafici 
sonori, ogni volta che inseriamo la no
ta, o linea, viene prodotto il suono per 
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il tempo che abbiamo scelto, evitando 
così errori di composizione. 
I simboli musicali usati dal MUSIC MA
KER sono posti alla destra dello scher
mo dove avviene la scelta spostando il 
cursore su uno di essi e premendo EN
TER. Questi simboli sono: 

Note: o = semibreve 
d = minima 
d = semiminima 
cf = croma 
cl = semicroma 

Pause relative: 
Accidenti: :j:j: = diesis 

D = bemolle 
~ = naturale 

Vi sono altri simboli che vengono nor
malmente utilizzati in musica. Un 
esempio è il simbolo > o < posto sul 
pentagramma, che suggerisce la mag
giore o minore intensità di suono, cioè 
andrà a variare il volume della nota 
posta sopra al simbolo. 
Lasciamo comunque a voi la possibilità 
di scoprire questi artifizi per migliora
re le prestazioni del MUSIC MAKER. 

Certamente non può fare tutto. Non 
può superare le tre voci massime con
sentitegli, ma nel suo piccolo riesce a 

soddisfare molte esigenze, sempre re
stando nella gamma di tre ottave. 
Una caratteristica interessante è la 
possibilità di registrare su dischetto o 
cassetta, oppure stampare la composi
zione. 
Mentre il metodo tradizionale implica 
una conoscenza minima della teoria 
musicale, il grafico sonoro non ha biso
gno di alcuna conoscenza musicale, la 
musica viene creata tracciando una 
serie di linee orizzontàli che cambiano 
la frequenza a seconda della posizione 
in cui si trovano. 
Si può scegliere la frequenza, all'inter
no di una gamma che va da 30 ( di
scontinuo) a 120 (continuo), con ru
mori da uno a otto. 
Con questo sistema, molto semplice da 
usare, si potranno produrre diversi 
suoni a tre voci più un disturbo. Così 
rumori di sirena o motorini accesi sa
ranno di sottofondo alle vostre opere 
musicali. 

G1ort1o Jlacedon1 

IN MILANO - VIA MASCHERONI, 14 

L VOSTRO 
''NUOVISSIMO'' 

COMPUTER SHOP 
Libri e riviste di elettronica e informatica. 

CORSI CO T NUI 
TUTTO L'A NO 
CON I MIGLIORI 

SOFTERISTI 
IL TELEFONO È 02-437.385 



Libri firmati JACKSON 

GIO ARE IN BASIC 
Il gioco come metodo 
d'apprendimento del BASIC 
e dei microcomputer 
324 pag. L. 20.000 
Cod. 522A 

PROGRAMMI SCIENTIFICI 
IN PASCAL 
Per costruirsi una " libreria" 
di programmi in grado di 
risolvere i più frequenti 
problemi scientifici e 
ingegneristici 
384 pag. L. 25.000 
Cod. 554P 

DAL FORTRAt,I IV 
AL FORTRAN 77 
Per chi deve programmare 
a livello tecnico scientifico 
e per chi vuole 
approfondire le conoscenze 
del linguaggio 
266 pag. L. 18.000 
Cod. 517P 

IL BASIC DEL PET 
E DELL'M20 
Un validissimo supporto e 
strumento di lavoro per 
chiunque voglia o debba 
imparare a programmare in 
BASIC con un Commodore 
o un Olivetti M20 

La Biblioteca che fa testo 
232 pag. L. 16.000 
Cod. 336D 

FORTH PER VIC 20 
E CBM 64 

IL BASIC PER TUTII 
Per i neofiti una facile e 
immediata introduzione al 
linguaggio BASIC e al 
mondo dei calcolatori 
264 pag. L. 17.500 
Cod. 525A 

50 ESERCIZI IN BASIC 
Una raccolta completa e 
progressiva di ~sercizi 

r - - c';ooi:A DI COMMIS';o~ i:;R;;u:- --
VOGLIATE SPEDIRMI 

n° copie codice Prezzo unitario Prezzo totale 

Totale 

Il libro spiega la 
programmazione in Forth: 
linguaggio che dopo 
essersi affermato in campo 
scientifico ed industriale, 
sta ora diffondendosi anche 
a livello di persona! 
computer. 

matematici, gestionali , o Pagherò contrassegno al postino il preuo indicato più L. 2000 per contributo 11110 

operativi , statistici, di svago •P••• di 1pedlzlone 
156 pag. L. 11.000 
Cod. 527B 

GRUPPO 
IDITORIAU 

IACKSON 

208 pag. L. 13.000 ----------------------
Cod. 521 A Condizioni di pagamento con ennzlone del contributo 1pe1e di 1pedlzlone: 

Attenzione compilare per Intero 
la cedola 
ritagliare (o fotocopiare) e spedire 
in busta chiusa a: 
GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
Divisione Libri 
Via Rosellini, 12 - 20124 Milano 

I 
I 

D Allego assegno della Banca 

n• --------- ---

Nome 

Cognome 

Via 

Cap Città 

Data Firma 

O Allego fotocopia del versamento 
su c / c n. 11666203 a voi intestato 

O Allego fotocopia di versamento 
su vaglia postale a voi intestato 

Prov. 

Spazio rlnrvato alle Aziende. SI richiede l'eml11lone di fattura 

-



Il campionato ha appena dato il calcio 
d'inizio, le squadre sono ancora un 
gruppone indistinto. 
E il computer che c'entra, si chiederà 
qualcuno? C'entra eccome, perché 
campionato è sinonimo di Totocalcio, di 
monte premi da favola, di tredici sognati e 
di sistemi per vincere. HC allora ha 
pensato di regalarvi due programmi, uno 
per CBM 64 e l'altro per Atari, che vi 
aiuteranno a compilare le schedine. Buona 
fortuna a tutti! 
Per gli spectristi invece una grossa 
sorpresa: un listato ( che sta anche a voi 
arricchire) per trasformare il computer in 
un Cupìdo: chi sarà la vostra anima 
gemella? 

Elle Emme di questo numero si addentra 
nei misteri del Vie 20 e, sempre per il 
piccolo della Commodore, una routine per 
far scorrere le scritte sullo schermo. 
Il resto scopritelo da voi, sfogliando le 
pagine di questa sezione, stavolta più ricca 
che mai. 

ILLB IIDD 
IIISSAGI per VIC ao 
811 IB POUIA? CHIIDILO ALLO SPICTBUII 
BAéiAJo L'HA DlffO IL COIIPUTIB per 
SPICTBUM 
COSTBUIAJIO Ull VIDIOGAIII per Clii 84 
Ull TUDICI COB IL COMMODOU ... 
... 11 Ull ALTBO COB L'ATABI 
I UGISTBI OMBBA per ATABI 



Di l.m. in l.m. siamo giunti 
al famoso VIC 20. Per una 
macchina di grande 
diffusione come questa mi 
sono permesso di 
scomodare alcune autorità 
in materia: riguardo al VIC 
20 prendiamo in prestito 
un loader ( con una 
piccola aggiunta) del testo 
di Rita Bonelli e Daria 
Gianni - Alla scoperta del 
VIC 20 -, un testo che 
consiglio caldamente a 
chiunque voglia 
approfondire la 
conoscenza del VIC 20. 

Ma dovendo trattare di l.m., era inevitabile 
trovare un esperto riguardo al micropro
cessore 6502: vedremo allora due brevissi
me subroutine (giusto un assaggio) da 
"6502 ASSEMBLY LANGUAGE SUBROUTI
NES", autori L. A. Leventhal e W. Sasville. 
Come per lo Spectrum, anche sul VIC 20 è 
necessario spostare alcuni puntatori della 
memoria per creare una zona libera e ri
parata dove depositare le routine in lin
guaggio macchina. 
Seguendo il consiglio del primo testo citato, 
potremmo mettere le nostre routine nella 
zona in cui il Basic memorizza le stringhe, 
liberandole con le istruzioni: 
POKE 51,0:POKE 52.16 
POKE 55,0:POKE 56,16 
In questo modo facciamo sì che il Basic si 
dimentichi della esistenza della zona di me
moria che va da 4096 a 7560 (in deci
male). 
Questo quando il programma deve essere 
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ELLE EMME 
composto da un misto di routine in l.m. e 
di routine in Basic; quando invece il pro
gramma è completamente in l.m., allora è 
possibile invadere la pagina zero, ovvero 
quella zona di memoria i cui indirizzi esa
decimali hanno le prime due cifre uguali a 
zero ( da 000 a OOFF, ovvero 256 locazioni 
di memoria). 

Indirizzamento 
in pagina zero 
Questa è una zona molto importante per 
tutti i sistemi che utilizzano il microproces
sore 6502, poiché molte delle sue istruzioni 
sfruttano il cosiddetto indirizzamento in 
pagina zero. 
In sostanza vuol dire che se si vuole cari
care un dato dalla memoria in un registro, 
potremo farlo dando un indirizzo di un 
solo byte se questo dato si trova in pagina 
zero. 
Allo stesso modo potremo usare un indiriz
zo ad un solo byte per confrontare un dato 
presente in pagina zero con il registro A 
del microprocessore. 

Come è facile intuire, le istruzioni che uti
lizzano questo -tipo di indirizzamento sa
ranno più brevi e di esecuzione più rapida: 
soltanto tre cicli macchina per qualunque 
operazione con questo indirizzamento. 
Altri sei modi di indirizzamento sono dispo
nibili per i casi in cui quello suddetto non 
sia indicato. 
È consigliabile studiarseli accuratamente 
prima di cimentarsi con il l.m.: una buona 
conoscenza dei possibili modi di indirizza
mento permette di sfruttare al meglio le 
possibilità di un microprocessore. 

Il "Loader" 
Diamo ora uno sguardo al nostro Loader: è 
composto di due parti che riguardano ri
spettivamente la scrittura e la lettura. 
Per quanto riguarda la lettura bisogna fa
re attenzione alle possibili stranezze cau
sate dal fatto che quando in memoria vie
ne letto un carattere di controllo, l'istruzio
ne PRINT ... CHR$ ... ne causa l'esecuzione. 
Perciò i caratteri che controllano il colore 
vi daranno qualche piccolo problema di vi-

.. 

1 REM ** CARICATORE ESADECIMALE* 
5 PF-: I t ·~T" ::7·.'UO I LEGGEF-:E < L _:, O '=; C RI '·.'ERE 
< S ~·" : I t-lPUTSC:$ 
7 I F SC:$<:::> " :::; " T H E t -~ 205 
1 C1 PF.: I t-lT" ::-:JI t·4D. DEC. PRIMO B 'T"TE " _; : I t·4PUT t-4 
2C1 PF-: I t -~T " COt·4FERM I ·-;:• < :3/t-4 > " ; : I t·4PUT R$ 
30 I F R$·<.:::> ":::; " THEt-1 1 <:::1 
40 PR I t ·4T ":-::t::;CF-: I'-.-' I I B"T'TE DA CAF.: I -CAF-:E I t -4 

E:::;ADEC I MALE, Ut-10 PER VOLTA" 
5 •3 PF-: I t ·4T " SCR I• .. , I * PEF-: TEF-:M I t ·4ARE" 
60 M=t-4 
65 PR 1 t·4T "B'T'TE E ::3ADEC I M AL I " 
70 I t-lPUT A:$ : I F A$= " e+," T H EN PR I t·4T " F I t-4 I TO 
C AR I CFiMEt-lTO AL B 'T' TE " _; M- 1 : '=;TOP 
~~ IF LENCAS><1 OR LEN <A$>::>2 THEN 200 
90 A=ASC<A$>:B=ASC<RIGHTS<A$,1>> 
100 A=A-48:B=B-48 
110 I F A<0 T H EN 200 
120 IF A:>9 T H EN A = A-7:IF A<10 THEN 200 
130 IF A ::> 15 THEN 200 
1 40 IF B<0 T HEN 2 00 
1 50 IF B >9 THEN B=B-7 : IF B<10 THEN 200 
1 60 IF B ::> 15 THEN 200 
1 70 :x :=As+, 16-+B 
180 POKE M,X:M=M-+1 
1 9 1-:::::1 (~CrTC) 7 ~1 
20C1 F·R I t-lT "ERF-:OF.:E R I SCR I•.,, I " : GOTO ,'0 
201 REM** ROU T INE DI L ETTURA** 
2.:,:15 PF-: I t ·4T" I t -H :::1 I F.: I ZZ() I t-1 I Z I ALE " : I t·4PUT AD 
2 10 FOR I=0T020 : D=PEEK <AD-+ I > 
22•:::1 PF-: I t ·4T f=tD-+ I ; " " ; D _; " " _; CHR S < D::, 
23C1 t·4E:,<:T I 
2 4 0 GET P:t;: : I F F·$= " " THE t-4 GOT0240 
2 45 I F P$= "*" THEt-4 ::3TOP 
250 AD=AD-+21 : GOTO 2 10 



sualizzazione, come anche i caratteri di 
controllo del cursore. Il problema si potreb
be risolvere ponendo dei controlli prima 
della fase di stampa del carattere, in modo 
da segnalare con un carattere convenzio
nale quei codici inferiori a 33 o maggiori di 
140 (Nella appendice J del manuale del 
VIC potete trovare una tabella utile allo 
scopo). 
La parte che più propriamente viene detta 
Loader è quella utile allo scopo di inserire 
(caricare) in memoria i codici delle istru
zioni in l.m.. Questo loader permette di 
scrivere i codici in esadecimale, cioè esat
tamente come li trovate scritti nei manuali 
dei microprocessori; l'operazione di tradu
zione da esadecimale a decimale viene ese
guita dalle due righe 100 e 170, mentre 
nelle righe intermedie (110-160) si con
trolla che il dato inserito sia corretto. 
È interessante vedere come viene eseguita 
la traduzione ed il controllo: i codici ASCII 
delle cifre da zero a nove vanno da 48 a 
57 (decimale), quindi se al codice del ca
rattere in esame sottraiamo 48 otteniamo 
un numero da zero a nove. Se il numero è 
maggiore i casi sono due: o è un errore 
oppure si tratta del codice di una delle 
lettere da A ad F. 
In questo caso basterà sottrarre 7 al codi
ce per ottenere un numero tra 11 e 15 in 
sostituzione delle lettere A. .. F. 
Nella riga 170 si compongono opportuna
mente i due numeri così ottenuti, siamo 
così giunti al codice decimale utilizzabile 
con l'istruzione POKE (riga 180). 

Implementing Additional 
Instructions 
and Adclressing llodes 
Con questo promettente titolo si apre il se
condo capitolo del suddetto libro di Levent
hal: l'idea è quella di implementare delle 
piccole routine che possono considerarsi 
come delle istruzioni aggiuntive, ottenute 
come intelligenti combinazioni delle istru
zioni disponibili. 
L'operazione è particolarmente utile su un 
microprocessore come questo, che non ha 
un grande numero di registri ma ha un 
set di istruzioni ben fatto, sebbene non 
molto vasto. 
Le due routine prescelte sono di tipo mate
matico: divisione per due ( con segno) del
l'accumulatore e confronto tra due numeri 
a sedici bit presenti nella RAM. Natural
mente sono routine da utilizzare all'inter
no di programmi più ampi; si potrebbero 
anche trasformare in subroutine, ma non 
è detto che sia conveniente. Sono più adat
te ad essere utilizzate come delle macro
istruzioni, cioè riprodotte interamente ogni 
volta che se ne fa uso. 

Alberto Bel.liJJi 

Due nuovi arrivi in libreria, per 
ohi programma, su Speotrum: 

"Spectrum tool" 
Aut. Roberto Bilo 
Gruppo Bd1tor1ale ,Tackson 
L. lB.000 

Un testo ohe vi permetterà. di uni
re l'utile aJ dilettevole. 
Come asserisce l 'a.utore, non è 
possibile sfruttare fmo in fondo il 
proprio computer se non si possie
de una, conoscenza, a.lmeno pa.rzia,
le del suo microprocessore. 
Di qui l 'utilità. di creare program
mi misti di ba.sic e linguaggio mac
china. per favorire l'apprendimen
to del l.m. e nello stesso tempo 
creare delle routine di grande uti
lità. per i vostri futuri programmi. 
In a.louni ca.si si sfruttano anche 
routine proprie del sistema, opera
tivo per integrare i tool a,utooo
struiti. 
Tra. le a.ltre vi segnaliamo quattro 
routine per lo shift delle immagini 
nei quattro sensi, routine per a,na,
lizza,re me memorizzati su casset
ta,, due routine di programmi in 
l.m. , eco. eco. 
Insomma, buon appetito! 

DI l'ROIIH AL OOMP1J'f1B. 

La. seconda. novità. ha, il piccolo 
difetto di essere scritta, in inglese, 
ma, qua.louno potrebbe cogliere 
l 'oooa,sione per iniziare a.d adden
trarsi in questa, indispensabile 
lingua,, 

"Super cb.ute your Spectrum" 
Aut. Dav1d Webb 
Bd. Melbourne Bouse 
Contrariamente a,lle tesi del prece
dente autore, David Webbe vorreb
be da.rvi la, potenza, del linguaggio 
macchina. senza, fa,rvelo studiare! 
Attenzione! n discorso è perico
loso: 
ciò ohe Webb vi offre è in sostan
za, un potenzia.mento del Basio 
Sinolair, ma, sarebbe un errore 
non a,pprofitare dell 'oooa.sione per 
cerca.re di ca.pire come funzionano 
queste utili ed interessanti routi
ne, richiama.bili da, BASIC. 
Una, curiosità. colta. a, caso: nel 
oa.pitolo sette potrete trovare una. 
routine ohe vi permette di effet
tua.re lo soroll di un pixel per vol
ta, anziché di un 'intera, rigai 
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IVlessage 
(g "Entrando in salotto ho letto 
sulla tele che non torni a cena, è 
vero?" 
Ecco, questa situazione potrebbe 
essere stata provocata dal 
programma Message. Ammesso che 
i due avessero avuto un VIC 20 in 
salotto e avessero comprato HC. 

Come potete vedere dal diagramma, Message si basa su di 
una serie di opzioni ( colori, velocità) per visualizzare una 
scritta scorrevole a piacere dell'"utente". 
Ma analizziamo le opzioni una per una ( non sono poi 
tante ... ): 
- Scelta. del colore dello schermo. Sono state evitate le 
combinazioni fondo di un colore, bordo di un altro, per 
ripiegare sulle "tinte unite". Questo anche perché così non 
si notano i punti dove appaiono e scompaiono le frasi. 
- Scelta. del colore dei ca.ra.tteri. Ci sono gli otto colori da 
tastiera: evitate ovviamente di scegliere lo stesso colore 
dello schermo ... Per cambiare il colore, non è stato usato 
nessun CHR $, ma una semplice POKE 646,ca (linea 220), 
che fu suggerita su VIDEOGIOCHI, in un articolo di qualche 

1 REM******* *****•* * * ******** 
2 REM* * 
3 REM* M ESS AGE * 
4 R EM* ------- * 
5 R E M* BY F E D E RI C O GURRIERI * 

6 ~~r-1:+' . .. ..... . : . . . . . .. ... . ...... ...... *: 
7 ~EM************* **** ******* :e:: F.:E M 
1 0 •3C•S1_1B 1 1-:::::11.30 

tempo fa. 
- Velocità, di scorrimento. Ecco un aspetto originale del 
programma: è possibile selezionare tre diverse velocità (li
nee 150-180) per diversi scopi; ad esempio, per una vetri
na di un negozio è consigliabile la lenta, per il famigerato 
salotto, la media, e per messaggi urgenti quella più veloce. 
Di solito, le routine pubblicate da riviste come HC, dovreb
bero essere il più possibile versatili, per non escludere 
scopi leggermente diversi da quelli proposti, e con Message 
ci è sembrato di esssere stati abbastanza versatili. 
Non penserete mica di cavarvela soltanto copiando il li
stato? 
Niente affatto: ecco una serie di suggerimenti per alcune 
modifiche. 
- Considerare anche la possibilità di stampare scritte in 
Reverse: CHR $ (18) lo attiva, CHR $ (146) lo disattiva ... 
- Stampare le scritte rovesciate. Un RIGHT $ alla linea 230 
e invertire il MID $ alla 250. 
- Mettere una opzione per tutte le combinazioni di colore 
( a cui però l'utente dovrebbe rispondere con il manuale 
sulle ginocchia). 
- Aumentare a 5 o più i gradi di velocità, magari accen
tuando le veloci e le lente. 
- Invece di una sola scritta, perché non stamparne di più, 
parallelamente l'una all'altra? Basterebbe un FOR e qual
che accorgimento ... 

rederico Gurrieri 

DIAGRAMMA DI "MESSAGE" 

20 PR I t-~T •. a :!'!:C"'.:J--1=•L O Fe:E ::c:C H ERM O : " , G0SU B2lcH :H':I 
50 GETAS c A=VAL CAS> = I FA< 1 0RA> STH EN50 
6 0 c:c:= .-.= A* 1 7-9 > 
7•3 GO S U B 11;::n:,:u3 ' PR I t -~T " :l!!T!!l-1=•LOF.:E CAF.:ATTEF.: I , " 
==: 0 c;c1:3 LIB2 €10~1 
~ U G E T AS ,A=VAL CAS> c IFA< 1 0RA> STH E N 90 
1 €10 C: A = Ft - 1 
1 5.;;:1 t3C1S l_1B 1 1-z·11;:::1 ~1 : F·R I t...fT .. )~11.l:P'.l.:-ELC11::: I -rA .-· : 
1 6 •:C:• PF.: I t-~, ' ' :.,_:c.,_;i1 __,=,F~TE 2 ' ·-.ED 
I A _. L..E t -~TA" 
1 70 GETA S : A = VAL CAS>=IFA< 1 0RA>3THEN 1 70 
.1 ::=:t;::1 • •.• ••,,,' =A ··r-:3:+: 10 
2 •30 GOSU B 1 0 00 : PR I t -.JT " :!'!T.,.l--. L M E:3 SAGG I O 

·~ ··-. ..FfX 8 •3 C A F~ . > " : PF.: I t-.J T ' PR I t-.J T 
210 I N P U TFS , IFLE N CFS ~>S0THEN FS= LEFTS~FS. 
75) 
220 POKE36879 . cc , POKE646, C A 
225 A=LEN C FS ::o : P F.: I N T " ::-I!!:C!'!T"'.:C"'.:C!'!:c"'.:C"'.:(f'!'.t-------- -

23•3 FOF.: I = 1 T022 : PF.: I NT" ;::;t" TAB C 2 4 2 - I ::, LEFTS o:: F 
$ .. I > C HF.:S •:: :32 > 
2:'.:::5 GETAS : I FAS<> " "THE NF.:UN 
240 FOR T = 1 TOVV = NEXTT,I 
250 FOF.:F=22TOA-+-22 : PR I t -rr " ;::;t " TAB C 2 2 •3 > MI DS O:: F 
S , F -21, 22>CHRSC 32 > 
2~;5 GETAS : I FA$<> " "THEt-.JRUN 
260 FORT= 1 TOV V = N EXTT,F : GOT023 0 
1000 FORT=1T0500 = N E XT 
1 010 P OKE36879, 2 5 = PRINTC HRSC 1 4> 
1 1:::t21-::::-. F · F-: I t--l T •• ~ - .r.-.-... 
-.-.-~ a ·-. __ --.,.~ I liii.-.-.-.-.-.-. 
- - ... 
1 030 F.:ETUF.: t -~ 
2 0•30 PF.: I N T " :!!:Cl'!ll ..,E~s :O 2 I I 
At·.tc:c, :::::: __J=•s ::::.c , 4 

~ T·t-.i t-~A 
20 1 .;;:1 PF.: I NT " 5 , =•F.: POl'c:f'I 6 ::-::EF.: D 
E 7 I LU 8 
I I ALLO >::--. -
2 0 2 0 F.:ETUF.:N 
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Sei in forma? Chiedilo allo Spectrum 
ga Il programma funziona su ZX 
Spectrum 48 k e permette il calcolo 
dei bioritmi fisici, psicologici ed 
intellettuali. È presente inoltre una 
routine che consente di avere in 

1 REM 

******************************** 
* * i B I O R I T M I I 

* * * © bY Maurizio GaLLUZZO 1964 t 
* I 
******************************** 

10 POKE 23609,110 : POKE 23656, 
6 

20 60RDER 0 : PAPER 0: BRIGHT 1 
: INK 7 : CL5 

$=~0 bET aS="" : L;J bi="::: LET e 
40 LET S=l : LET Sl=l 
50 LET ~$=" 111111111 

1222222222233": LET Wì=" 1234567 
890123456769012345676901" 

100 REt1 

******************************** 
* * t ROUTINE DIMENSIONAMENTO * 
* * ******************************** 

110 DIM g(l2l 
120 FOR i=l TO 12 : READ k 
130 LET g(il=k 
140 NEXT i 
150 DATA 31,26,31 , 30,31,30,31,3 

1,30,31,30,31 
200 GO 5U6 9060 
210 GO SUB 9500 
230 GOTO 6100 

3 000 REM 

******************************** 
* * t ROUTINE INPUT DRT I I 
I I 

******************************** 
3 010 INPUT .. e o rn e ti e h i a m i ? e 
ni a X 12 ,: a r , J " ' L $: IF I.$="" THEN 
GOTO 3010 
3015 LET l$=l$+" " · L 
ET l$=l$(1 TO 12 ) 
3 020 INPUT " Rn r, o di n a se i t a ? 
; a : LET a=INT ABS a : IF a<l900 O 
R a >2000 THEN BEEP 1,-3 : GOTO 3 
0 20 
3030 INPUT "Me:se di nascita'? 
; b : LET b=INT RBS b: IF b>l2 OR 
b <l THEN BEEP 1,-3 : GOTO 3030 
3 0 40 INPUT "Gi o mo di nas,: i ta '? 

" ; e : L ET e = I NT AB s e 
3050 LET n=b : LET anno=a: GO SUB 

7000 
3060 IF C<0 OR ,:>giorni THEN BEE 
P 1,-3 : GOTO 3030 

forma numerica l'efficienza ad una 
certa data. 
Fra le particolarità, scritte di 
presentazione in 3D e utilizzazione 
diretta del file attribuiti. 

3070 INPUT "Anno Chii? interessa? 
"; d : LET d = INT ABS d : IF d < a O 

R d>2000 THEN BEEP 1,-3 : GOTO 3 
070 
3060 INPUT "Me:se che interessa'? 

"; e : LET e= INT RBS e : IF e > 12 
OR e,1 THEN BEEP 1,-3 : GOTO 308 
0 
3500 REM 

******************************** 
* * f ROUTINE CALCOLO VALORI * 
* * 
******************************** 
3510 LET tot=2 
3520 FOR t: Ca+l l TO (d-1) 
3530 LET tot=tot+365+(INT (t / 4)= 
t. /4) 
3540 NEXT t 
3550 LET n=b : LET anno=a : GO 5UB 

701210 
3570 LET tot=tot+giorni-c 
3600 FOR t=b TO 11 
3610 LET n:t: GO SUB 7000 
3620 LET tot=tot+giorni 
3630 NEXT t 
3640 FOR t=l TO (e:-l l 
3 65 0 LET n:t : GO SUB 7 000 
3660 LET tot=tot+giorni 
3670 NEXT t 
3690 RETURN 
4000 REM 

******************************** 
* * f ROUTINE CIC~O FISICO f 
* * 
******************************** 
4010 LET V=23 
4030 LET VS= " FISICO" 
4040 LET YS="FISICA" 
4045 GO SUB 3000 
4050 RETURN 
4100 REM 

******************************** 
* * * ROUTINE CICLO PSICOLOGICO * 
* * ******************************** 
4110 LET v:26 
4130 LET V$="PSICOLQGICO" 
4140 LET YS="PSICOLOGICR" 
4145 GO SUB 3000 
4150 PETURN 
4200 REM 
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******************************** 
* * 
I ROUTINE CICLO INTELLETTUALE I 

* * ******************************** 
4210 LET V=33 
4230 LET V$="INTELLETT," 
4240 LET Y$=V$ 
4245 GO SUB 3000 
4250 RETURN 
4300 REM 

*************•****************** I I 
I ROUTINE FINE PROGRAMMA t 
* * 
******************************** 
4310 BORDER 7: PAPER 7 : BRIGHT 0 
: INK 0: CL5 : LIST 
6000 REM 

******************************** 
* * t ROUTINE DISEGNO DELLA CURVA I 
* * 
******************************** 
6005 LET n=e: GO SUB 7000 : LET m 
=INT ( (tOt / V-INT (t.,::it. / V) ) ¼V+,555 
555) : LET ma ;,: = ( 9 i o 1-n i +1:i 16-1 
6010 PAPER 0 : BRIGHT 1 : BORDER 0 
: CLS 
6015 BRIGHT 1 : INK 0 : PRINT RT 0 
., 0; "6 IOR ITMO "; v $; " DEL "; e; " / "; 
d : PRPER 6 : INK 1 : OVER 1 : PRINT 

AT 0,0;" 
" : OUER 0 : PRPER 0: INK 

4: PRINT AT 1,0; "NOME : "; L$; AT 
1, 22 .: e;" / " .: b .: " ; "; a : nm 5 : PRIN 

T AT 2,0 .: "ETA ·' : ";tot.;" GIORNI" 
6020 INK 0 : PAPER 0 : PRINT AT 11 
~::1 i I I i I ' i i i I il i i I I i i i ,,4 i i I i i I 

6022 PRINT RT l9,0;q$ ' W$ 
6025 FOR i=l TO giorni : OVER 1 : 
INK 7 : PAPER 0 : BRIGHT l : PRINT 
AT 11,i; " " : ME XT i: OVER 0 
6050 FOR i=l T O gi o r n i : OVER 1 : 
INK 7 : PAPER 1 : BRIGHT 1 : PRINT 
AT 19, i ; " "; AT 20, i ; " " ; : NE XT i 
: OUEr;;: 0 
6100 BRIGHT l : INK 7 : FOR n=8 TO 

ma x: PLOT n,88+60t5IN (PI1(n+m1 
8) /4 / V): NE XT n 
6120 PAPER 6 : INK 2 : PRINT AT 8, 
0 ; "+"; AT 14,0; "-": Ir-..1~( 7 
6130 PRHff iu ; " PREMI C C J PE 
R CONTINUARE" 
6132 LET S:l : LET sl=l 
6135 f:;:EM 

*************i****************** 
* * * ROUTINE POSIZIONE CURSORE * 
* * 
******************************** 
6137 OVER 1: FLASH 1 : INK 7: PRP 
ER 1 : PRINT AT 1"3, l;" "; RT 20 , l ; 
" " : FLASH 0 : OVER 0 
6138 INK 6: PRPER 0 : PRINT AT 21 
., l ,; " E F F I C I E N Z R " ; y $ ; " : " ; I NT ( • 5 
555555+100115IN (PI¼ ( (S +m) 12/V)) 
) ) j Il Ì'~ 1 1 

6140 LET XS=INKEYS 
6145 IF )< S="C" OR X$=" e" THEN GO 

TO 81~0 
6 15 0 L ET s = s + ( X $ = " 8 " ) - 0 < $ = " 5 " :i 
6160 LET S=S+(S <=0)-(S >9iOrni) 
6170 IF s=sl THEN GOTO 6140 
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6iB§ ~EEP ,l,28 : POKE C23136+S1) 
,79 : POKE C23168+S1) ,79 
6184 POKE (23136+s ) ,249 : POKE 12 
3168+sl ,249 
6 1°30 L ET s 1 = s 
6201 PRPER O : INK 6 : PRINT RT 21 
.• l ; " E F F I C I ENZA " ; y $ ; " : " ; I NT ( , 5 
555555+100t(SIN (PII( (S+Ml¼2 / VI) 
) ) , Il "/." Il 

6600 GOTO 6140 
7000 REM 

******************************** 
* * t ROUTINE GIORNI DEL MESE f 
* * 
******************************** 
7 0 10 L ET g i o r n i = ·~ I n I + I e g e n l = 2 s i * 
e I NT I a n n o / 4 l = e~ n n e, / 4 l :i l 
7020 RETURN 
8000 REM 

******************************** 
* * * ROUTINE CONTROLLO TASTI * 
* * 
***************************** ** * 
8 010 I F IN K EY $ < > " " T H E N GO T O 8 0 
10 
8020 IF INKE\''$="" THEN GO TO 802 
0 
80:30 RETURN 
8100 REt-1 

******************************** 
* * * ROUTINE SCHERMO COMANDI t 
* * 
******************************** 
8110 PAPER 6 : BRIGHT O : BORDER 6 
: CLS 
8120 LET X:2 : LET Y=2 
8130 PRPER 2 : INK 7 : BRIGHT 1 : P 
RINT AT 'd ,x; " • •-• YJ •" 
8140 PRINT RT 'd +l ., )<'.; " r., I.. I\ Il I . " 
815 0 P R I NT AT y + 2 , :< ; " I I a.. I 'I I.I 

" 
8160 PRINT AT Y +3, X.:" 

" 
8170 BRIGHT 0 : PAPER 6 : INK 4 : P 
R!t'ff AT y-1,x.: ............. l" ; A 
T y , X + 13 ,; "I" .: AT ':I + 1 ·' >:: + 1 :3 ; " . " ,; AT 
1:1 +2 .• ::< + 13 .: " " .: HNERSE l ; AT y +3 , x 
+ 1 :;; ; .. ..... : HNER5E O 
8180 BRIGHT l : PAPER 2 : IN K 7 : P 
R I NT AT 'd + 4 , :x: ; " " ; AT Y + !5 , X ,; " 
: INVERSE l : FOR i=Y+6 TO y+14 : 
PP INT AT i , ;<; ,: $ : NE ::•'.T i : INVERSE 

0 
8190 BRIGHT 0 : PAPER 6 : INK 4 : P 
Rit-..lT AT "· ~T 'd +5 , :< +2 .:" 

8200 FOr;;: i =Y +6 1 ':I +13 : PRINT AT 
i ., X +21 .: .. ... : NE ><T i : INl.)ER::,E l : 

PR INT AT y + 14 , ;< +21 .: ....... : INl,..iERSE 
0 
8210 BRIGHT l : PAPER 7 : INK O : P 
R INT AT y + 7, X.: " 1" ; AT ',H9, )< ; " 2 "; A 
T y + 11, :-< .: "3" .: AT '::I+ 1:3, :,,: .: "4" 
8220 PAPER 2: INK 7 : PRINT AT Y+ 
7, x +2.: "CICLO FI::.ICO";RT y+9, x +2 .: 
"CICLO PSICOLOGICO" ; RT Y +11 , >:: +2 ; 
"CICLO INTELLETTURLE";RT Y+l3, x + 
2;"FINE PROGRAMMA " 
8230 6RIGHT 1 : PAPER ? : INK 1: P 
R I NT AT y + 1 7 , ><: .: " PER ANDAR E R 5 I t-..1 
ISTRA : 5 " ; AT :< +18 , X; "PER ANDAR 
E R DESTRR ~ · 8 " , 



8240 BRIGHT 0 : PAPER 6 : INK 3 : P 
R INT AT y + 16, X.; " .-~-la!!~ " · ,...,T , .. , •+ll!lll!!!!-,-, .. •+111!!·-,!11!5~· ,!1!111, ...... • . 11!!!1,..,l!!!IIT , n ~ , ,, ., .. i::-. .• ., M 

'=' + 1 a , :< + 2 5 ; .. , .. 
8270 LET j U =CODE INKEY $ : IF j L' > 5 
2 OR JU<49 THEN GOTO 6270 
8280 GO SUB 4000+1ju-49l *100 
8290 (30 TO 6000 
8999 STOP 
9000 REM 

******************************** 
* * 1 ROUTINE CARATTERI GRAFICI * 
* * 
******************************** 
9010 FOR ':I =U5R " .:1" TO USR "I:. " +7 
9020 READ e 
9030 POKE y , c 
9040 NEX~ y 
9050 RETURN 
9050 FOR u=0 TO 29 
9070 READ e : LET a$=a$+CHR$ e 
9080 READ e : LET b$=b$+CHR$ e 
9090 NEXT u : GOTO 9010 
9095 DRTA 32,32,80,32,82,127,69, 
32,??,98,73,121,32,32,85,77,?8,9 
7,32,117,84,114,65,105,83,122,84 
., 105 
9097 DATA 79,111,32,32,80,71,69, 
97,82,108,32,108,67,117,79 , 122 
9098 DATA 78 , 122,84 , 111 , 73 ,32,78 
, 49,85,57,65,56,82,52,69 ,32 
9100 DATA 248,248 , 248,248,248,24 
8,248,248,0,0,0,0 
9110 DATA 15,31,63~127,0,0,0,0,2 
55,255,255,255,0,0,0,0,232,216,1 
84,120,248,248,246,248,240,224,l 
92,12c; 
9120 DATA l ,3,7, 15,31 , 63,127,255 
9140 DATA 254,253,251,247 , 239 , 22 
3,191,127 
9150 DATA 1 , 255,1 , 0,0 , 0 , 0,0 , 255, 
129,129,128,128,0,0,0 
9160 DATA 255,1,1,0,0 , 0,0,0,255, 
1, 1 , 1, 1 , 0 , 0 , 0 
9500 REM 

******************************** 
* * * ROUTINE SCHERMO PRESENTAZIONEt 
* * 
******************************** 
9505 LET x:7: LET y:7 
9510 PAPER 0 : CLS : INK 5 
9520 PLOT 4,12 : DRAW 0,159 : DRAW 

243 , 0 : DRRW 0,-159 : DRRW -243,0 
9530 INK 3 : PAP§R 0 : PRINT AT y-
1, x;" • e· 
9 540 INK 1 : PRPER 5 : PRINT RT y , 

>:: ;" - ·--·-· .... 9 5 4 2 P R I NT AT y + 1 , x .; " I.I. Il I '-I I I 
P.'11" 

9544 PR INT AT 1:,1 +2 , x; " I.I I '-II .. I I 
I 11 " 

:~5:'? .. INK 6: PRPER 0: ~R INT AT •:i+ 
._ JA1 • • • ~~tg; ~"~ 3 : PAPER 0 : PRINT RT y, 
9550 INK 3 : PAPER 0: PRINT AT y+ 
l,X+15; ..... 
9 552 INK 3: PRPER 0 : PRINT AT y+ 
2 , X +16 ; ..... 
9554 INK 0 : PAPER 3: PRINT RT y+ 
3 ,i< +H:, .; ........ 
9 560 PAPER 0 : INK 4 : PRINT AT 17 /. 2; , .... _____________ _ 

9 570 OVER 1 : PAPER 0 : INK 5: PRI 

NT RT 18,0;b$ : INK 4 : PRINT AT 1 
8, 2·3; .. , " 
9580 BRIGHT 0: PRPER 1 : BRIGHT 1 
: INK 7 : PR INT AT 18 , 2 ; " 

" : 0\)ER 0 
9600 FOR U:15 TO 50 STEP 1.5: ee 
EP .1,u : BEEP .05, (30-ul : NEXT u 
9610 INK 5: PRINT ~l;as 
9620 GO SUB 8000 : RETURN 
'3800 REM 

******************************** 
* * * ROUTINE CARICAMENTO E LANCIO* 
* * 
******************************** 
9810 SR\JE "6 IOR ITM I" L INE 9900 
9820 STOP 
9'300 RUN 

Commento al programma 
Il programma permette di visualizzare sullo schermo l'an
damento della curva dei bioritmi. 
La durata dei cicli è rispettivamente: 
ciclo fisico 23 giorni 
ciclo psicologico 28 giorni 
ciclo intellettuale 33 giorni 
Il programma inizia con una scritta di presentazione a 
caratteri cubitali in tre dimensioni. 
Premendo un tasto qualsiasi il programma prosegue pre
sentando il "MENÙ". 
L'elenco delle funzioni offre le seguenti possibilità: 
1. CICLO FISICO 
2. CICLO PSICOLOGICO 
3. CICLO INTELLETI'UALE 
4. FINE PROGRAMMA 
Premendo il tasto corrispondente si sceglie la funzione. Le 
prime tre possibilità hanno una parte in comune di intro
duzione dei dati. 
Vengono chiesti in successione: il nome, l'anno, il mese e il 
giorno di nascita, l'anno e il mese di cui interessa il bio
ritmo. 
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MENU'' 
l CICLO FISICO 

2 CICLO PSICOLOGICO 

3 CICLO INTELLETTUALE 

4 FINE PROGRAMMA 

PER ANDARE A SINIS RA : 5 
PER ANDARE A DESTRA 6 

BIORITMO INTELLETT, DEL 2/1985 
NOME : H C 15/511984 
ETA' : 263 GIORNI 

///.,,......,...-.~ 

/ \ 
+ / \ 

' \ 

t ' ' \ ' \ 

( ' i i i I i I i i I i ' i i I i.. i i I f i i i I i i I i I ' 
\ 

\ 
\ 

\ 
' 
"~/ 

11111111112222c2222233 
1234567690123456759012345676901 
EFFICIENZA INTELLETT, : 100 X 

I dati di input vengono tutti controllati con l'aiuto di sotto
programmi. 
Dopo una breve pausa necessaria per il calcolo dei dati, lo 
schermo cambia per mostrare le informazioni elaborate. 
Nella parte alta dello schermo viene ricordato il tipo di 
bioritmo e il periodo che interessa. Segue il nome dell'utiliz
zatore e la sua data di nascita. 
Viene anche stampato il numero di giorni di vita dal mo
mento della nascita fino al primo giorno del mese seleziona
to. Una particolare routine consente di stampare l'asse di 
riferimento, la curva e il numero di giorni alla adeguata 
lunghezza. 
Questo effetto è stato ottenuto stampando con carta e 
inchiostro in nero, il numero massimo di caratteri (31) e 
ristampando sopra ( con OVER 1) un numero adeguato di 
spazi colorati. 
Nella parte inferiore vengono visualizzati i giorni del mese. 
In Inverse lampeggiante è presente un cursore che può 
essere spostato verso sinistra con il tasto 5 e a destra con 
il tasto B. 
Viene riportata in forma numerica l'efficienza % del giorno 
puntato dal cursore e per quel particolare bioritmo. Per 
tornare al "MENÙ", è sufficiente premere il tasto C. Sopra 
l'asse di riferimento è riportato il semiciclo positivo, in 
quella inferiore, il negativo. 
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COME LAVOBABE NEL FILE 
Nel corso del protramma dei BI0B12'M1 vengono uti
lizzate istruzioni che consentono di operare diretta
mente sul file attributi dello Spectrum. 
Biepilothiamo qui di setuito le informazioni più 
importanti per operare correttamente. 
Lo schermo video è memorizzato in una maniera ori
linale che è possibile vedere quando questo viene 
caricato da nastro tramite l'istruzione LOAD 
""SCBBBN$ (oppure LOAJJ111JCODB l6S84,69ll). 
In pratica sono memorizzati 8 'bit alla volta corri
spondenti ai pizel a partire dalla prima linea in alto a 
sinistra. 
Lo schermo può essere diviso in tre parti di 64 rJlhe 
cadauna che sono memorizzate a 'blocchi. 
L'indirizzo di partenza è l 6S84, quello di termine è 
ISl9S. Per metllo comprendere il precedente discor
so, è sufficiente caricare e utilizzare il setuente pro
tramma: 

l BBJI prova memoria schermo 
10 BOBDBB S 
IO l'OB i = l6S84 2'0 IS19B 
SO POia i,ISS 
4011BX'li 
SOPAUSB O 

L'istruzione alla rii• SO permette di vedere le ultime 
due rlthe dello schermo prima di venire cancellate. 
Veniamo ora a spietare la suddivisione dei 6911 'by
te. Le SI colonne e le 14 linee danno luoto a '!68 
posizioni di stampa (SI z 14). 
Dtnuna di queste posizioni è composta da 8 rJlhe 
perciò ('!68 z 8) = 6144 'byte. A questi vanno 
sommati '!68 'byte per Ili attributi (6144 + '!68) 
= 6911 'byte. 
A questo punto occorre conoscere il modo nel quale 
velJlono calcolati Ili attributi. 
j necessario sommare i setuenti numeri: 
a. codice dell'INK 
'b. codice del PAPBB moltiplicato per 8 
c. se il carattere è luminoso si somma 64 
d. se il carattere è lampeUimte si somma l 18 
es. PAPBB tulla (6), 1NK rosso (I), luminoso, non 
lampeUimte: 
PAPBB 6z8 
INKlzl 
BBIGH'I 
l'LASH 

= 48 

= ' 
= 64 
= o 

114 
Proviamo ora a stampare l'attributo nella parte in 
alto a sinistra dello schermo con: POKB IISl8,ll4. 
Può essere interessante ora introdurre una 'breve 
routine per la stampa sul video di un attributo alle 
coordinate volute: 

l BBJI stampa attributi 



VIDEO E ATTBIBUTI 
lO I11PU'I "z P"; I 

IO I11PU'I "y P"; D 

40 POD y':Sl+z+IIBIB,n 
BO GOfO lO 
z dovrà ,,,,r, compr,10 tra O, :Sl 
y dovrà ,11,r, compreso tra O , Il 
n dovrà ,11,r, compreso tra O , IBB 
n protramm, si può t,rmu, con SfOP iIJ I11PU'I. 
Utilizzudo 111 accor1im,nti sopra mostrati, è po11i
bil1 dls11nu, , colori sullo 1ch1rmo cuualment, , 
iIJ contmuo cambiamento: 

l BBM colori cuuall 
l O POD IIBIB+BJID''l04,BJID'IBB 
IO GOfO lO 
n pro1ramm, "stampa attributi" può ,11,r, modifi
cato al tm, di 1,11,r, 111 attributi s,ma ricorrer, 
all'istnuion, AffB: è suttici,nt, elimmu, la rii• 
:SO , modificar, la rii• 40 com, BBIUB: 40 PB11lf 
PBBK (y':Sl+z+IIBIB), 
Dopo aver messo delle scritte colorate con istruzioni 
1rBtte diamo GOfO l. 
possibile uch, memorizzar, uno schermo , partir, 
un, certa locazione di memoria (84000) con un 

mpllc, protramma BASIC: 
BBJI routm, di memorizzazione 
J'OB i=O ro 69ll 
POD (84000+ i) ,PBBK (l 6:S84 + i) 

o Nllf' 
BBBP l,10 
CLS 
BBJI routm, di richiamo 
FOB i=O ro 69ll 
POD (l6:S84+i),PBBK (84000+1) 
liBXf i 
BBBP l,:SO 

izionam,nto: dopo ,v,r caricato il protramm, di
nate delle filare o scritte con istruzioni dirette. 
e partir, il protramm, con GOf'O l , s,ma cu
ar, lo schermo; dopo eh, si sarà fermato al BBBP, 
rotramm, J.Dizierà, richiamare i codici,, stam-

rli nella s,quem, sopra descritta. 
protramm, pr,c,d,nt, tira su Spectrum 48 k ma 
titu,ndo s,mpllcem,nt, alle rilhe :SO , 90 il nu
ro 18000 al B:SOOO è possibile iulo fumion,re 
he sulla versione l 6 k. 
est, routme si presta quui esclusivamente • uno 
po educativo iIJ quuto è abbastam, luJJla da ese
rsi (circa un mmuto, mezzo per cuicu, i dati e 
ettuto per 1e111rl1). 
1 devono usare routme per il richiamo di schermi 
protrammi, è bene eh, queste siano iIJ J.iIJtu,Uio 
ehm,. 

Elenco variabili 
a: 
b: 
e: 
d: 
e: 
g(ll): 

i: 
m: 
k: 
n: 
a: 
t: 
u: 
v: 
:1: 

y: 

anno nascita 
mese nascita 
giorno nascita/lettura caratteri grafici 
anno che interessa 
mese che interessa 
contiene i valori del numero massimo di giorni del 
mese 
ciclo caricamento dati/ciclo stampa attributi 
numero giorni rimanenti dopo aver concluso i cicli 
utilizzato nella nettura dei DATA 
ciclo disegno curva 
posizione cursore 
ciclo calcolo giorni nei vari anni 
ciclo caricamento dati 
durata in giorni del ciclo 
coordinata delle scritte 
coordinata delle scritte/ciclo caricamento DATA 

anno: =a 
giorni: contiene l'ultimo giorno del mese 
ju: carattere letto da INKEY$ 
mu: numero massimo di pixel della curva 
al: posizione precedente del cursore 
tot: numero totale di giorni di vita 
a$: stringa di presentazione 
e$: "21 spazi inversi" 
1$: nome utilizzatore 
q$: decine nei giorni del mese 
w$: unità nei giorni del mese 
d: carattere letto da INKEY$ 
v$: tipo di ciclo 
y$: tipo di ciclo 

Commen,o al Hs,a,o 
Il programma è suddiviso in 16 routine: 
1. Routine inizia.le ( 1/50) 
È la routine di inizializzazione del programma. Alla riga 10, 
due POKE stabiliscono la "lunghezza" del BEEP dei tasti e 
impongono il CAPS LOCK. 
a. Routine di dimensionamento (100/230) 
Viene dimensionata la matrice che contiene il numero dei 
giorni del mese g(l2). 
Vengono richiamate le routine di creazione dei caratteri 
grafici e dello schermo di presentazione. 
3. Routine di input da.ti (3000/3080) 
Vengono richiesti e controllati i dati di partenza da utilizza
re nel calcolo. 
:3010. La variabile 1$ contiene il numero dell'utilizzatore e 
non deve superare i 12 caratteri. 
:3020. Viene richiesto l'anno di nascita. Dovrà essere com
preso tra 1900 e 2000. Questi dati sono ovviamente modifi
cabili senza che intervengano apprezzabili inconvenienti. 
:30:30. L'input del mese di nascita: viene verificato se è 
compreso tra 1 e 12. 
:3040. Il giorno di nascita viene accettato solo se è maggiore 
di o e se quel giorno esisteva ( tenendo conto degli anni 
bisestili). 
:3070-:3080. Vengono richiesti l'anno e il mese di cui si vuole 
sapere il bioritmo. 
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A destra: .Routine di 
presentazione. 
In basso: .Routine di 
inizializzazione. 

• , , .< 

INIZIO 

CREAZIONE 
CARATTERI 
GRAFICI 

ROUTINE 

INIZIALIZ. 

A 

t 

® 

.Routine decisionali. 

SI 
DATI CICLO 

FISICO 

DATI CICLO 
SI ~=-- PSICOLOGICO 

SI DATI CICLO 

INTELLETTUALE 

SI NORMALIZZAZI. 
~~--STATO COMPUT. 

FIN E e 
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DIS•GNO 
cu .. vA 

RIDUCI A 
1Z CAIIAT • 

.Routine di input e stampa. 

... OSTA 
..OSIZIONR--~--~--+-~ 
cu"so"a 

· - S +1 

··--® 
CONTROLLO 
CURSORE 

Controllo CUl'Sore. 

4, Routine caJcolo va.lori ( 3500/3690) 
Vengono calcolati i valori necessari per il disegno della 
curva del bioritmo desiderato. 
La routine tiene conto degli anni bisestili e del giorno di 
nascita, fornendo in uscita il numero di giorni trascorsi 
fino al primo del mese che interessa. 



8, Routine ciolo fisico ( 4000/4050) 
6. Routine ciclo psicologico ( 4100/4150) 
7, Routine ciclo intellettuale ( 4200/4250) 
Vengono introdotti di volta in volta i dati relativi alla dura
ta del ciclo (23, 28, 33) e le stringhe necessarie ai com
menti. 
8. Routine di fine ( 4300/4310) 
Riporta nello stato iniziale il computer. 
9. Routine disegno curva. (6000/6132) 
È senza dubbio la routine più importante del programma in 
quanto contiene tutte le istruzioni che permettono di stam
pare i dati ottenuti e la curva con l'andamento temporale 
dei bioritmi. Le istruzioni per la stampa della sinusoide 
sono contenute nella riga 6100. 
Tramite l'istruzione PRINT = 1 viene stampata una stringa 
anche nella ventiquattresima riga dello schermo. 
10, Routine posizione cursore (6135/6600) 
Le righe 6150/6160 consentono di stabilire la posizione del 
cursore lampeggiante in base alla pressione dei tasti 5 e 6 
e dei limiti dei giorni. 
Le righe 6182/6184 provvedono a collocare nelle locazioni 
di memoria dei file attribuiti i dati necessari a ristabilire la 
situazione iniziale e a far lampeggiare il cursore. La riga 
6201 calcola la % di efficienza considerando 100% la parte 
più alta della curva e O il punto di passaggio per l'asse di 
riferimento. 
11, Routine giorni del mese (7000/7020) 
Consente il calcolo del numero massimo di giorni di un 
mese tenendo conto degli anni bisestili. 
l i. Routine controllo ta.sti (8000/8030) 
Verifica se è stato premuto qualche tasto dopo che è inizia
ta la routine. 
13, Routine schermo comandi (8100/8999) 
Provvede alla stampa cubitale della parola MENÙ e su di 
un supporto tridimensionale l'elenco delle funzioni utilizza
bili. 
Alla riga 8270 si provvede al controllo della tastiera e 
all'indirizzamento delle routine successive. 
14, Routine area.zione aa.ra.tteri gra.fiai ( 9000/9060) 
La routine permette la creazione di caratteri grafici com
presi tra "a" e "k". 
18. Routine schermo di presenta.zione ( 9500/9620) 
Contiene la scritta gigante BIORITMI, la routine musicale e 
attende che si prema un tasto. 
16, Routine aa.riaa.mento e la.naia (9800/9900) 
Contiene l'istruzione SAVE e il numero di linea di inizio del 
programma che corrisponde a un RUN. 

NOTE: È consigliabile non modificare in nessuna delle sue 
parti il programma, in particolare per quel che riguarda i 
codici che sono disposti in maniera sequenziale. 
Particolare cura dovrà essere posta nell'attribuzione dei 
colori che è bene non cambiare al fine di non compromette
re il buon funzionamento del programma. 
I caratteri alfabetici maiuscoli compresi tra "A" e "K" con
tenuti nelle stringhe sono i caratteri grafici che andranno 
a formare l'architettura dello sfondo. 
Il programma occupa oltre lOK di memoria e di conseguen
za è necessario l'uso di uno SPECTRUM 48 K. 

Jlaur1z1o Galluzzo 

B • • 
1Cl8JD1, 

l'ha detto il computer 
~ Finalmente potete convincere 
quella biondina che siete davvero il 
tipo giusto per lei e che i vostri 
caratteri sono assolutamente simili. 
Un programma per Spectrum 
fornisce una divertente variante 
elettronica ai consueti giochi di 
società e vi consentirà forse di 
realizzare le vostre speranze. Se poi 
siete in tanti, il divertimento è 
assicurato. 
Tutto comincio alcuni mesi or sono all'Università: il mio 
amico Giovanni, incurante della lezione, era intento ad 
organizzare una bella festa per il suo compleanno; quando 
ad un tratto ebbe la grande idea! Perché non sostituire i 
soliti, vecchi giochi di società con qualcosa di veramente 
nuovo? Ma certo: il computer! 
E così mi incaricò ufficialmente di programmare il mio 
Spectrum per un compito quanto mai insolito: formare, tra 
le ragazze e i ragazzi invitati, le "coppie ideali". 
La proposta era entusiasmante, tant'è che in un solo pome
riggio riuscii a buttar giù il programma e a compiere il 
rituale lavoro di "debugging". Inoltre dovetti provvedere ad 
un'adeguata presentazione grafica: dopo tutto si trattava, 
per il mio Sinclair, del fatidico debutto in società! Ma si sa, 
i computer sono freddi e logici, e non si emozionano per 
così poco. Io, invece, ero un po' nervoso: il lavoro non mi 
sembrava male, ma come lo avrebbero preso gli altri? 
Il primo impatto fu decisamente buono: il piccolo calcolatore 
suscitava simpatia e curiosità, e ben presto tutti furono 
ansiosi di cominciare. La prima fase consisteva nell'intro
duzione dei dati: ciascun partecipante doveva fornire una 
sua descrizione in base ad una decina di domande poste 
dal computer. Il meccanismo era quello dei classici "test" 
televisivi o giornalistici: per ogni argomento compariva sul 
video una lista di attributi, o di comportamenti possibili, 
scalati ragionevolmente da un estremo all'altro (ad esempio 
da "Pazzo furioso" a "Mummia", a proposito del carattere) 
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e associati a numeri progressivi. E qui accadde proprio 
quello che speravo: qualsiasi scelta suscitava commenti 
scherzosi, cori di disapprovazione, urla di protesta e co
munque fragorose risate da parte degli amici; ben presto i 
più furbi compresero che, se volevano "conquistare" la 
ragazza più carina, dovevano barare un po', e cercare di 
rispondere in modo simile a lei! Infatti il computer era 
istruito proprio così: dopo aver memorizzato tutte le rispo
ste, esaminò tutte le coppie possibili tra le ragazze e i 
ragazzi presenti, calcolando, come vedremo, la somma delle 
differenze delle risposte stesse. Ne risultò una classifica in 
cui ad ogni coppia era associato un punteggio, tanto più 
basso quanto più simili erano state le scelte dei suoi compo
nenti. Potete ben immaginare le risate di tutti alla lettura di 
quella classifica! 
Il listato che vi presentiamo qui è la versione ridotta di 
quello originale, per le solite ragioni di spazio; ma sono 
sicuro che ciascuno di voi saprà "condirlo" nella materia 
opportuna. Si parte, alla linea 10, con la definizione del 
carattere grafico corrispondente alla lettera "A": natural
mente, dato il tema, è un piccolo cuoricino! Segue il blocco
dati contenente gli argomenti e le definizioni del questiona
rio. Ciò che trovate qui è solo un piccolo esempio; in pratica 
è sufficiente cambiare o aggiungere delle linee DATA con i 
testi che ritenete più divertenti e più... imbarazzanti per i 
vostri amici. L'unica avvertenza è che nella linea 40 occor
re sempre mettere il numero delle domande (variabili 
'.'ndo") e quello delle possibili risposte a ciascuna di esse 
(variabili "nri"); in pratica è bene non superare i valori di 
10 e 7, per non appesantire il gioco. Dalla linea 1150 si 
procede al dimensionamento delle variabili necessarie. In 
particolare, m$ conterrà i nomi e le risposte dei partecipan
ti; c$ la composizione e il punteggio di tutte le coppie 
possibili; t$ la lista delle migliori o delle peggiori coppie. Le 
domande e le risposte vengono mostrate in successione con 
i cicli FOR delle linee 1350 e 1370; le scelte vengono memo
rizzate in 1390 sotto forma di caratteri, in modo che il 
numero d'ordine corrispondente possa occupare un solo 
byte di memoria, al posto dei 5 richiesti per le variabili 
normali. Da 1410 viene stampata una scheda riassuntiva 
per ogni persona, ed è utile la ZX-Printer per distribuire 
questi curiosi e promettenti biglietti da visita! 
Finalmente, in 1550, inizia l'elaborazione vera e propria, 
che può richiedere anche diversi minuti, se la compagnia è 
numerosa (noi approfittammo dell'intervallo per dare l'as
salto alle torte e allo spumante!). Combinando tutti i ragaz
zi (indice "i") e tutte le ragazze (indice 'T'), si sommano 
le differenze di ciascuna risposta (indice "k"), in modo da 
formare un punteggio confrontabile per ogni coppia. In 
pratica questo punteggio è zero se Lui e Lei hanno dato 
tutte le risposte uguali; è tanto maggiore quanto più quelle 
differiscono. Le coppie vengono poi messe in ordine di meri
to dalla routine da 1730 a 1760. In queste poche righe, 
dunque, trovate un esempio molto interessante di uno dei 
compiti principali affidabili a un calcolatore; esempio che 
potrà esservi utile anche al di fuori di questo programma. 
Segue quindi il lavoro di scelta: dalla lista delle coppie 
vengono estratte le "migliori" ( e successivamente le "peg
giori") in modo che ogni persona compaia una volta sola. 

· Ovviamente, se ragazzi e ragazze non sono in numero 
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1S8èlf A bf!ffi·, &bf: .. 1~4 , se , 
16,0 

20 FOR i=USR "a" TO USR "a"+7 : 

R5~i. '* as i.,.~ i 404'RT,;,7 r. T . \:-· ,-, . T F 

50 RERO ndo,nri 
100 CATA ·,iA,Pt t to", "Rn i ma Les co" 

, "erutta rt L Lo", " Ins tabi Lt", "Quas 
i p a'$ ab i L t " ' " BI L Lo e e i o" ' "NO t t V o 
Le","Da favola!" 

110 CFITR "Statura", "TIPPO ( < 1. 5 
0 > " , "ea ratto Lo e l. 50-1. 60 > " , "Da s 
h c1.e0-1.ees> ", "Midi t1rran10 c1. 
65-1. 70) ", "Mi t te L1u ropeo ( 1. 70-1 
.60) ", " Nord i CO (1.60-1.65) " , " Va 
tusso (>1.85)" 
,120 CRTA "Cara t tt re", "Pazzo fu r 

i oso·· ' " IMPU LSiVO " '"NlrVOiO" ' " To L 
Lerante", "Tranctui L Lo", " Placido'' , 
"MUMM'Oi~" 
1000-~,,~--- •w·rm 
1090 INK Tli~P : f?R 7 : 19 
RIGHT 1 : CLS : PRPf?R ?: ~o sue e 
000: PRP~R 5: ~OR i•1 TO 180 : PR 
INT RT INT (S+RND~18) ,INT (2+RNO 
ti8) ; INK RNOt?; ..... : N!XT i 
1100 INK 7: PRINT Fff 6, UI; "DIO L 
I P"R •• " : PAU,I! 70 
1110 PRINT AT 12,;;"IO LI FICCOPP 
IO";RT 14,1'5;"!!!" 
11a0 ~OR i•1 TO c0: BE!P .2,i : N 
EXT i : B!EP ,5,24 

½~~i4PH~rN.MISChittti 
? " ; n m · " N • rr1 m ird. n u e e 1 '? " ; n f 
1160 LET nt•nm : L!T nc•nf 
1170 IF nf>nm THEN L~T nt•nf : LE 
T ne =nm 

½lii 8I~ ~,~r'.n6I~3
t~1~~*nf,3): 

D IM t S C ne , 2) : O It1 d S Ca, 11) 
1200 LET dS (1) ="MISChilttO" : L.ET 
d s <2> "j:mm i ri~cl · 1" 

1210,,.ir••·> 1kw Fl'o'n 1220 l : L : G 0e0 
1230 PRINT AT 3, 3; d S ( 1, TO 9) +·"i 

" , e e 1 > ; " <"; n m; "> " ; TFl6 30; R 4 
, 3 · d s e~ , TO 9 > ; "1 " , e e 2 > ; " e "; n f 
i")"; TRB 30 
1240 INPUT AT 0 , 0 ; "1 •" ; Cd S ( 1) ) i " 
o 2= " ; CdSC~>>;" '?" ; sex 
1as0 I~ SIX<1 OR sex>; THEN GO T 
O 1240 
1260 Irr ltX=1 ANO C(StX>=n• OR S 
ex=2 AND C(IIX):nf THEN eEEP .5, 
10: GOTO 1Q4Q) 
12?0 LET C(SIX) •C(StX)+l : PRINT 
RT a+sex, 1e .: PLF15H 1; e csex> 
12e0 PRINT AT e, 3; "NOM! '?"; : INP 
UT n s: PRINT CHRS e; ": " ; n. 
1290 LET ms <sex, e e sex>, TO 12 ) •n 
f300 PRINT AT 11,3i "FINNO DI NFl5C 
ITR '?"; : INPUT 1n : PRINT CHRS e; 
In 
1310 If an>1900 THEN LET an=an-1 
900 
1320 LET MS(SeX,C(SIX) ,13)mCHRS 
an 
1330 GO eue e100 
1340 RE5TORE 100 ig~g.,~~*csex=a> 
1350 Foìiii -O ndo : CLS : GO su 
e e000 
1360 RERO PS: PRINT AT 3, (32-LEN 

. Pll/2; PAPER 6; INK 0 : PS 



1370 FOR i=l To · nri: RERD a$: PR 
INT AT 4 +2 * i , ~; i · " - "i a S: . NEXT i 
1380 INPUT "Sce;li "iSC: IF IC<1 

OR sc>nri THEN eEe:P .S,10: GO T 
O 1360 . 
13g0 Le:T m•($tX,C($tX) ,l3+J):aCHR 
s se 
1400 PRINT AT ~ .. 26; STRS i e: GO S 
ue e100 : NEXT j 
1410 CLS : GO 5Ue S000: PRINT AT 

122~ 3~R'f~~ ~f) ~~~? \~nna t a : 19"; 
a n 
1430 RESTORE 100 : FOR j:1 TO ndo 
1440 RERO i$: PRINT AT 7+j,3;' *" 
1450 FOR i•l TO nri: READ a•: IF 

i.< >CODe: MS (sex, e (StX) , 13+j) THE 
N GOTO 1470 
1460 PRINT i$ 
1470 NEXT i : N~XT j 
1460 PRINT #l;AT 0,6;"( STOP per 

finirt>" 
1490 GO 5UB 6100 
1500 IF INKEYS=" STOP" THEN GO 
TO 1520 
1510 IF C(l) <nm OR C(2) <nf THEN 
GOTO 1220 . 
1520 LET nm=c(l): LET nf:C{2) 
1530 LET nt=nm: LET nc=nf 
1 540 IF nm<nf THEN LET nt=nf: LE 
T ne =nm 
1 55 0•••••='•*'• 1560 PAP€R i:ébROER 6: CLS : GO 

SUB e000 
1630 PRINT AT 10,5; FLASH li"STO 

CALCOLANDO" 
1640 LET ind•0 : FOR i•1 TO nm 
1650 FOR j:1 TO nf : LET acc=0: L 
ET ind=ind+l 
16~0 FOR k=13 TO 13+ndo 
1670 LET difcABS CCOOE mSC1,i,k) 
-cooe: h\ • e 2 , j , k > > 
1cse0 LET acc=acc+dif 
1690 NEXT k 
1700 Le:T CS(ind,l)=CHRS 1cc : LET 

CS(ind,2):CHR• i : LET CS(ind,3) 
=CHRS j . l~ll-N-,,~-- AT 10, g L FL 
ASH l;"ORDINANOO"; FLASH 0;THB 2 
5 
1730 FOR i•l TO ind-l 
1740 FOR J=i+1 TO ind 
1150 IF cooe: e• Cj, 1> <CODE es <i, 1 
) THEN LET a$=CS(j): LET CS(j):C 
• e i > : L.ET e s e i > =a S 
1760 ~l li.: ~XT i 

i~~i ffl'J! 1, r: PRINT AT 10, 9; FL 
ASH l;"SCEGLIENC>O"i FLASH 0iTAe 
as 
1775 LET in=1: L.ET stlP•1 
11e0 LET cop:al 
1790 Le:T tl(l)•CS(in,a TO 
1e00 FOR i=in+st•P TO ind-in+l 5 
T EP StlP: LET fLag=1 
1e10 FOR j:1 TO e: FOR k•1 TO CO 

~e20 IF cS(i,1+j)=tS(k,j) THEN L 
ET fLag:0 : LET K=COP: LET j:2 
1630 NEXT k : NEXT j 
1640 IF NOT fLi9 THEN GOTO 1ee0 
1850 LET COP=COP+l: LET tl(COP)• 
e$ ( i , 2 TO ) 
1ee0 ~I i igèreé :fflue S000 
1890 IF steP=1_TH~~- EOR i=l TO 3 

0: BOROER RN0*7 : 6eEP .02+RND+.2 
0,-a0+RN0¼40: NEXT i 
1·300 LET riga =3 
1g10 FOR ·i=l TO ne 
1920 PRINT AT riga,3;mS(16C0DE t 
$ C i , 1) , TO 12) ; " - " i MS C 2 , C t>E t S C 
i , 2) , TO 1Q) 
1930 LET ri;a=ri9a+1 
1940 IP riga:19 THEN GO sue 8100 
: CL5 : GO sue e000: LET ri9i=-3 
1950 NEXT i 
1960 INPUT "Stampa '?"; r S : IF r •• 
"s" THEN OPEN **•,"P": GOTO 1910 
19?0 CLOSE U2 
19S0 IF stepi:1 THEN INPUT "Vuoi 
Le COPPil PiU' diverse '?";rS: IF 

r S•"S" THEN L.ET in =i nd: LEi sta 
P=-1: GOTO 1780 
1990 INPUT "Vuoi i L LiSting tota 
Le '?."·rs 
2000 IF rt="n" THEN GOTO 2060 
2010 INPUT "Stampa '?";rS: Ifl' r•= 
"s" THEN OPEN *SQ,"p" 
2020 CLS : PFIPER 6: INK 0: FOR i 
1111 TO ind · 
20~0 PRINT mS(1,CODE cSCi,~)f TO 

12 l ; " - "; m S C 2, CODE e S Ci , 3 l O 1 
2) i " " i CODE e S ( i , 1) ' 
2040 NEXT i 
2050 CL05E #2 
2060 GO ~ue e100 : CLS : GO sue S 
000: PRINT AT 6, e.i. "Flugu r i , • ": ee: 
EP .1,-12: PAUSE o0: PRINT AT 10 
, 12 i " ••• e" : BEEP • 1, -e: PAUSE ?0 
: PRINT AT 1S, 14; "f i g Li rus Chi 1 " 
: BEEP .e,-7 ' 
2090 MF 
~~;~-;; i !'N'1'"1

PRINT AT l i 
i ....... " : NEXT i : FOR i =2 TO ~0 · PR I 
NT AT i , :30; ... " : NEXT i : FOR . i =è9 

TO l STE!P -1 : PRINT AT 20 i·"•" 
: NEXT i: FOR t=19 TO a sTtP'-1· 
NPRINT AT i,1;".": Nl!XT i: RETUR 

S0ii-,RI lff!frìii4iffl 
::3100 NT F 1, 4; PAPE!R 5 · I 
NK ? .: " PRE!HI UN TASTO <Z=COPY ) f, · 
PAUSE 0: IF INKEYS•"Z ' ' THEN COPY 

6101 PRINT #l;AT 0,0,,,,: RETURN 

uguale, qualcuno resterà escluso; ma potrà consolarsi leg
gendo la lista completa, che viene sfornata a richiesta dal 
programma. 
In fondo al listato ci sono le due subroutines 8000 e 8100. 
La prima serve per tracciare una cornice di cuoricini intor· 
no ad ogni schermata; la seconda si occupa del classico 
"Premi un tasto per continuare". Essa prevede anche la 
possibilità di effettuare il COPY tra video e stampante, con 
la semplice pressione di Z. 
Insomma, a parte qualche trucchetto di programmazione, il 
tutto non è eccessivamente complicato, ed è suscettibile di 
modifiche e ampliamenti. Ad esempio, è possibile inserire 
una routine per il calcolo dei bioritmi, in modo che gli 
accoppiamenti tengano conto anche di essi. Oppure aggiun
gere commenti e frasi scherzose "pronunciate" dallo stesso 
computer; naturalmente con ulteriori effetti grafici e sono· 
ri. Finché c'è memoria, c'è speranza! 

Lulll Cova 
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Costruiamo un 
video-game 
[il Leggendo queste pagine non 
aspettatevi di riuscire in pochi 
minuti ad apprendere tutti i segreti 
delle tecniche di programmazione 
avanzate ( tipiche dei videogiochi 
presenti in commercio); il nostro 
vuole essere un tentativo di 
spiegazione su quanto avviene nella 
mente di un ideatore di giochi 
quando decide di creare un nuovo 
programma. 
Ci limiteremo quindi ad analizzare 
la struttura generale di un piccolo 
ma divertente gioco di strategia, in 
modo tale da darvi la possibilità di 
essere voi gli ideatori di altri giochi 
di questo genere. 
Il programma è scritto interamente in linguaggio BASIC e 
gira sul COMMODORE 64; si tratta di un gioco che simula 
una battaglia tra due eserciti al comando di due generali, 
che si fronteggiano in una foresta a colpi di mortaio. 
A turno i due giocatori, dopo aver inserito i propri nomi 
come richiesto dal computer, si dovranno muovere all'inter
no della scacchiera, destreggiandosi tra le voragini provo
cate dalle esplosioni. 

Un passo alla volta 
Cominciamo insieme il nostro lavoro; prima di tutto dobbia
mo mettere su carta ciò che intendiamo realizzare, creare 
cioè un soggetto che comprenda tutte le possibili evoluzioni 
del gioco, affinché nulla sia lasciato all'improvvisazione 
durante la programmazione vera e propria: bisogna cioè 
distinguere e tenere ben separati il momento ideativo, da 
quello informativo. 
Dovremo quindi determinare lo scopo da raggiungere e la 
procedura che esso richiederà, nonché alcuni dettagli tecni
ci, come ad esempio la distribuzione dei punteggi o il nume
ro dei giocatori. 
Vi sembrerà banale, ma è molto importante: il computer 
sarà l'ultima cosa che userete. 
Il programma dovrà risultare come la traduzione pratica di 
tutto ciò che avrete ideato in precedenza, quindi non fatevi 
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CREAZIONE 
CAMPO DI 
BATTAGLIA 

-------J (INPUT) MOSSA 
GIOCATORE 

VISUALIZZA 
SPOSTAMENTO 

FINE 
GIOCO 

Flow-Chart. 

( INPUT ) VUOI 
,._____, GIOCARE 

ANCORA? 

SI 

assalire dalla frenesia di smanettare sulla tastiera, per non 
sprecare tempo e bytes inutilmente! 
Passiamo adesso alla realizzazione della struttura logica del 
programma grazie all'uso degli utilissimi flow-charts (in 
italiano, diagrammi di flusso) , che sono da considerare 
come un passaggio obbligato, un anello di congiunzione fra 
la sceneggiatura iniziale e la stesura definitiva del nostro 
gioco. 
Possiamo quindi considerarli come un ponte che colleghi 
idealmente quello che è il nostro modo di ragionare al 
metodo analitico proprio del computer. 
Eccoci finalmente alla programmazione vera e propria; è in 
questo momento che nascerà quella che sarà la prima 
stesura del programma. 
In questa fase ci avvaleremo del flow-chart precedentemen
te creato; ogni tappa di quest'ultimo verrà sviluppata singo
larmente nella forma sintattica che il linguaggio di pro
grammazione usato richiede ( in questo caso, il BASIC). 
Avremo quindi a disposizione diverse parti di programma 
slegate tra di loro, ognuna delle quali svolge una funzione 
propria all'interno del nostro gioco; queste parti, successi
vamente, andranno concatenate in modo da comporre in 
modo organico ciò che sarà il nostro sospirato videogame. 
La sua struttura sarà così organizzata: 
dopo lo schermo iniziale di presentazione ( al quale potrete 
in seguito aggiungere qualche riga di spiegazione) si passe-



rà alla routine di INPUT nomi giocatori, nella quale ogni 
concorrente inserirà il proprio nome. 
Si passa quindi alla creazione del campo di gioco grazie ad 
una serie di cicli FOR-NEXT e di istruzioni PRINT, che 
formeranno la scacchiera sulla quale si svolgerà la batta
glia. 
A questo punto il primo giocatore effettuerà la sua mossa 
( uno spostamento in una casella adiacente ); un test ne 
verificherà l'esattezza. 
Se esatta, la mossa verrà visualizzata sullo schermo, altri
menti il calcolatore la rifiuterà ripetendo la richiesta al 
concorrente. Quest'ultimo procederà quindi alla seconda 
parte del suo intervento: il lancio della bomba, che potrà 
essere effettuato lungo una linea perpendicolare o diagona-
le alla posizione occupata; un ulteriore test provvederà alla 
ripetizione del lancio in caso di errore od alla sua visualiz- ' 
zazione. 
Termina così l'intervento del primo giocatore; il programma 
controllerà a questo punto l'eventuale vittoria di uno dei 
due concorrenti, decretando in tal modo la fine del gioco o 
passando la mano all'avversario. 
Al termine della partita vi sarà data l'opportunità d'iniziar
ne una nuova o di uscire definitivamente dal programma. 
L'ultima fase della vostra fatica consisterà nella correzione 
di eventuali errori che inevitabilmente compariranno du
rante il primo collaudo del programma; questa procedura è 
conosciuta con il termine inglese DEBUGGING. 
Prima di augurarvi buon divertimento, vi raccomandiamo 
di salvare su nastro o disco il vostro programma PRIMA di 
eseguirlo, per evitare spiacevolissimi inconvenienti dovuti 
alla presenza di eventuali errori capaci di bloccare il calco
latore, e costringervi quindi a doverlo spegnere, perdendo 
così irreversibilmente tutti i dati contenuti in memoria. 

Che cos'è un fiow-chart (diagramma di 
fiusso) 
Con il termine "diagramma di flusso" si intende una rap
presentazione semi-grafica della struttura logica del pro
gramma, mediante l'uso di semplici figure geometriche rap
presentanti il flusso di esecuzione delle varie istruzioni. 
Per convenzione, identificheremo con una ellisse il nome 
del programma o della routine, con un rettangolo ogni 
procedura di trattamento dati ( es: incremento di variabili, 
cicli FOR-NEXT, ecc.), con un rombo l'effettuazione di un 
test (generalmente sottoforma di un'istruzione IF-THEN), 
con un romboide le comunicazioni dirette tra operatore e 
computer e viceversa (procedure di INPUT/OUTPUT); tutte 
queste figure geometriche sono connesse tra di loro me
diante una serie di linee spezzate caratterizzate da frecce 
indicanti la direzione del flusso. 
Se è la prima volta che vi accostate a questo tipo di tecnica 
di programmazione, vi sarà utile paragonarla ad un famoso 
gioco di società, il "gioco dell'oca"; vi domanderete cosa 
possa avere in comune tutto ciò con la programmazione. 
Ebbene, nel "gioco dell'oca", ad ogni lancio di dadi siete 
costretti a seguire un determinato percorso esattamente 
come il programma è costretto a seguire delle tappe logiche 
precostituite da voi; si può quindi associare idealmente ad 
ogni casella del gioco una tappa del vostro flow-chart; è per 

Listato Progr&IDma.. 
100 POKE53280 ,8• POKE5328 1 , 11 •CLR 
1 1 0 PR I N T '' ~ l!!J GUERRA NELLA FORESTA 
1 20 PR I N T " :IO BY C=64 M I LAt--40 CLUB:.1" 
1 30 FOR I =1 T010 : PRI N T "a---G" ; ; N EXT I 
140 PR I NT ")!ll S OLATE I L '•.-' OSTRO NEMICO 
1 50 PRINT " :.al!l:ta=>REMI UN TASTO PER I N IZIARE 
1 60 GETTS : I FT$=" ' ' THEN 160 
1 70 PRINT":-:J" ; CLF.: 
1 80 R :S= ' ' ;=DIDalP'.l)!TfiJ!IY~~.n!l'' : F$= '' lii"P-••+ .... 
1 90 DI M B XC 6,8) CR$=CH RSC13> 
200 I:::S < 1 >=" =-eeee.._ .. : IS:• .. 2>= " .. •••~" 
2 1 0 FOR 1=1 T02: PRit~T":l!!DIOCATORE NLW1ER0"; 
I ; " a l? " ; : G0SUB990 
220 N ASCI)=IN$ NEXTI 
230 EL$=" 

2 4 0 FORR=0TD6 • FORC=1T07 • BXCR,C)=0 • NEXTC • 
BXCR,0)=-1 BX C R ,8) =-1 • NEXTR 
2S0 FORC=0T08 =E X< 0 ~C)=- 1=BX < 6~C>=- l =NEXT 
e 
260 PRINT"::D!Il!'D!J" =FORK=0T04 
270 PRI N TTAB0::3>; ; FORI=l T07 ; PRINTF:S ,; " " ; : 
t~EX T : PR I NT 
280 PR INTTAB <3:>; : FORI=1T07 
290 PR INTFs •• •••t"; RIGH TS:<STR.S<K*7-+-t ::> .,. 2>;" 
••t••; : NEXTI : PRINT 
300 PR INTTAB<:3> ; : FORI=1 T07 : PRINTFS ; " " ; : 
N EXT = P R INT 
3 1 0 IFK<>4THENPRINT • NEX T • N EXT 
320 F 0R I= 1TD2 • BN=4 • IFI=2THENBN =32 
330 G 0 SUB760 R C I)=RD CCI)=CD G0SUB630 • GO 
S U B74 0•BXCRD,CD)=1 • NEXT r , r-1 
3 40 I = I N T<RND C 1)*2)+1 
350 PR I NT" ;:nalO" : GQ:S;UB790 
360 P RI N T "~" ;BL:$ 
370 PR I NT " ;,:a...oENERALE •• NAS < I > " < " ; LEFTS: < I 
$ < I > .,. 2 > ; " a..> " 
380 PR I NT " ~ l!U" BLS: 
390 PRS:== '' llt..L A TUA MOSSA t--lELLA FORESTA? 
G0SU B9 1 0 
4 00 I F D<0TH EN890 
4 1 0 IFD<>1TH ENG0SUB870 = GOT03 90 
420 B XCRCI),CCI>>=0•BXCRD,CD>=1 
430 G 0 S U B630 G0SUB7 40 •GO S UB640 • GOSU B700 
4 4 0 P R.S:-= " D O'v'E SPARI LA B0r"1BA? " : G0SUB9 1 0 
450 IFD<0TH E N 890 
4 60 BX<RD ,CD>=-1 = R H =R<I>=CH=C<I>=C< I >=CD 
:R< I > = R D 
470 PR INTLEFT$CRS,4*RCI ) +1 ); TABC5*CD-2); 
=G0SUB750 
480 R< I > = R H :C<I>=CH 
4 90 I I ~ 1 :G0SU B800 = IFF> 0THEN520 
500 II=2 = G0SU B800 : IFF> 0THEN520 
S 1 0 I =3- I : PR I t --lT "~" : G0S UB7 90 : GOT0360 
520 PR INT "~"BLS:=PRINTBL$ = PRINTBL$ 
530 IFF=3THEN560 
5 4 0 PR INT "-3ENERALE "NA::S<F>; " E -" IN TRAP 
POLA !!!" 
550 PR I N T " )O,./ I TTOR I A DEL GEt--lERALE "NAS: < 3 -
F > '' ! ! ! " : G0SUB880 : G0SUB720 : GOT0570 
560 PR I N T '' ~l!JTUTT I E DUE A '•,.'ETE BEN G I OCAT 
O !" = G0SU B880 
570 PR I N T "i:!" ; EL$ : PR I NT" ;::iJ".,.'IJO I CONTI N UARE 
? "; • G 0 S U B990 
580 IF LEFT:S"< IN$ .. 1 ><:>"N"THEN620 
590 GOT0890 
600 IFA.S= "N" T H E N 8:90 
6 1 0 GOT0570 
620 H S=N ASC2> • NAS C2>=NASC1 )• NAS C 1 ) =HS • H$ 
=I$C2>• IS C2)=ISC1)•L$C1)=HS•GOT0240 
630 PRINTLEFTS CRS,4*RD+1 ); TAB C5*CD-2); • R 
ETU R N 
640 PRI N TLEFT::S O::.: R$.-4*R<I > -+-1> ; 
650 B$=STRSC7*R C I ) +C C I)-7) 
660 PR INTTA B<5*C < I ::0-2> ; : PF='.INTF:$":l!l_. ••• , .. Fs 
.. ..... l" F$ "~••t" ; Fi: IGHTS: O::: B$ .,. 2> 
670 RCI)=RD •CC I) =CD 
680 RETUR N 
690 FORI=1TD14 • READM% C I ) .TM% C I) • NEXT 
700 F OR K T = 1 TD100•NEXT • RETURN 
7 1 0 FORKT=1T0600 • NE X T • RETURN 
720 FORKT= 1 T02000 NEXT •RETURN 
730 FORKT=1T03 000 • NEXT RETURN 
7 40 PRINT" ".; LEFT:$0::: I$ < I > ., 3>;" • •••D!l" ; I:S< 
I> ,; .. .... D!l " ; LEFT:S< IS < I> .. 3::0; " " : RETURN 
750 PRI N T'' ~ t!••••~ t!'.111···~~·· : RETURN 
760 B N =BN-1•RD=INTCBN/7) CD=BN-RD*7•1•RD 
=RD-+- 1 : R ETU RN 
770 F=1 a IFABSCRD -RC I ),>10RABSCCD -CC I )>> 1 
THENF=0 
780 F::ETU Rt--' 
790 PRI N T" • ------------------
----------·• : RETURN 
8 00 F=0 • FORII = 1 T 0 2 • S U =0 
8 1 0 FOR R=RCII)-1 TO Rcrr>-1 
820 FOR C=C C II ) - 1 TO CCII)+1 
830 SU=SU-CBXCR,C> C~ 0> 
840 NE>=;T C .. R 
850 F=F-CSU=9> *II • NEXT rr 
860 RETU RN 
87&.Z, RETUR t·..f 
880 F.:ETUF.:N 
890 PR I NT '' :-:D!l:t!D!l)!!D!::l~l';[l!!l)i.l)t•.l:P-J ' ' ; TAB < 1 6::, ''CIAO 

•• FORl< =0T015€"11-3: t ·..fE>•:T : S 'T' S64738 
900 GOS UE:870 
9 1 0 PF-: I NT "~~e!l" ; EL$ ... "-, .. : PR I NTPR$; : oo:3u:e:99 
0 
:920 I F LEFT$ < IN$ ., 1 '.) = " G! "THEt--lD=- 1 : RETURN 
930 BN=VAL C INS ) • IF BN< 1 OR BN>35THEN 900 
940 G0SU B760 • IF BXCRD,CD><>0 THEN 900 
950 DV=ABSCRCI )-RD) DH=ABSCC~ I) -CD) 
960 IF DV=DH OR DV= 0 THEN D =DH • RETURN 
970 rF D H =0 THEN D=DV • RETURN 
980 GOT0900 
990 I M :$= " " :ZT=T x :zc=2 =ZD:S"=CHR$0::20:> 
1 000 GETZ$ = IFZ $ <:> " " THEN1030 
1 0 1 0 IFZT<=TITHENPRINTMIDS: < " ;ffl:".,. ZC, 1 ::>; •••1 
''; : ZC=:3-ZC: ZT=TI-+-15 
1020 GOT01000 
1030 Z=ASCCZS )•ZL=LENCINS) • IFCZAND127)<3 
2 THE N PR I NT" •t" ; : GOTO 1 070 
1040 IFFLAND CZAND1 27)>64AND CZAND127)<9 1 T 
H E N ZS= C H RSCCZ+128 ) AND255) 
1050 I FZL> 15THEN1000 
1060 I NS=I N S•ZS • PRINTZS ;ZDs, z s , 
1 070 rFZ=13THENINS=MID$CIN$,2) • PRrNTCR$; 
= RETURN 
1 080 IFZ=20ANDZL> 1THENIN$=LEFT~<IN$.-ZL- 1 
>: PRINT'" •t"; : GOT01000 
1090 IFZ= 141THENZ S=C HRS C-20* ~ZL > 1 ))• FORZ 
=2TOZ L - PRINTZS; NEX T Z•GOT099 0 
1100 GOT01000 

~ 

questo che non vi è errore maggiore di uno fatto in questo 
momento, errore che pregiudicherebbe il corretto funziona
mento del programma finale. 
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Per farvi un esempio, supponiamo che nel "gioco dell'oca" 
vi siano due caselle nelle quali la prima rinvii alla seconda 
e viceversa; si creerebbe in tal modo una situazione di 
stallo che impedirebbe senza via d'uscita l'arrivo alla casel
la finale. 
Parallelamente, una situazione analoga all'interno del vo
stro programma di flusso comporterebbe la creazione di 
quello che in gergo viene chiamato un "looping" infinito, 
che precluderebbe in modo irreparabile il corretto funzio
namento del programma finito. 
Quindi, prima di passare alla digitazione vera e propria, è 
importantissimo non trascurare questa fase preliminare, 
forse meno stimolante della programmazione, ma senz'altro 
di fondamentale utilità, sia perché vi permette di entrare 
nella mentalità logica del computer, sia perché un fl.ow
chart ben strutturato riduce drasticamente le possibili im
perf azioni del vostro videogioco. 
Arriviamo finalmente all'ultimo stadio del nostro lavoro: la 
scrittura del programma e la sua digitazione. 
La nostra ultima fatica consisterà nel trasformare ogni 
singola tappa del flow-chart in una serie di istruzioni diret
tamente eseguibili dalla macchina, denominate "routines", 
le quali una volta assemblate e coordinate logicamente fra 
di loro, daranno vita al nostro sospirato gioco. 
In seguito si potranno aggiungere al programma così otte
nuto delle eventuali sub-routines di abbellimento, come ad 
esempio effetti sonori e grafici, che svolgeranno una sempli
ce funzione estetica di perf azionamento senza nulla togliere 
alla sua efficacia. 

L. Molinari e I. Suacina 
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-.Un tredici 
con il Commodore ... 
Chi non ha mai sognato di fare un 
bel tredici al totocalcio in modo da 
risolvere una buona parte dei 
propri problemi economici e riuscire 
finalmente a soddisfare i propri 
desideri? 
Eccovi un programma che vi 
permetterà di utilizzare il 



Commodore 64 per la compilazione 
della vostra schedina in base a 
condizioni da voi 
stessi impostate. 

, Non pensate però di realizzare immediatamente una grossa 
vincita (tutte le schedine sembrano buone alla vigilia delle 
partite, ma il giorno dopo ... ) 
Ma vediamo in dettaglio cosa fa il programma. 
Appena fatto partire, il programma vi chiede di inserire il 
vostro pronostico che va distribuito su tre colonne. La 
prima colonna rappresenta il pronostico base ( solitamente 
il risultato più probabile di una certa partita), mentre le 
altre due sono gli "errori" o sorprese. 
Successivamente inserirete il numero minimo e massimo di 
errori ( risultati della seconda e terza colonna) nonché il 
numero massimo di risultati della terza colonna. 
Data la conferma, il programma passa ad elaborare i dati. 
Fra tutte le colonne del sistema integrale esso seleziona e 

10 :::=O : N=O : X=O 
20 0IMP(13),AS<13>~S$(13,3) 
30 Pm<ES3280~ 5 
40 R!l>="' - - -----+-'-..... --<>-----1 
50 GOT01200 
100 REM ******************** 
101 REM * 
102 REM * GENERA COLONNE 
103 REM * 
!04 REM ******************** 
110 FORI= l TONR:P<I>=l:NEXT 
120 X=NR 
130 GOSUB300 
140 P<X>=PCX)+l 
150 IFPCX)=4THEN190 

f~g i~~~~~T~~~~6;~:!~~~~~~:P<I>=t:NEXT 
180 GOT0120 
190 X=X-1 
200 lFX=OTHENRETURN 
210 GOT0140 
300 REM ***************************~*** 
301 REM * 
302 REM * CONTROLLO VALIOITA' COLONNA* 
303 REM * 
304 REM ******************************* 
310 N=O:W=O 
320 FORI=lTONR 
330 IFP<I> <> lTHENN=N+l 
340 IFN>E2THENX=I : RETURN 
350 IFPCI>=3THENW=W+l 
360 NEXTI 
370 IFNCEITHENRETURN 
380 IFW>MXTHENRETURN 
390 REM ****************************** 
391 REM * * 
392 REM * INSERIMENTO COLONNA VALIDA* 
393 REM * 
394 REM ****************************** 
400 V=V+l 
410 FORI=1TONR : A$(I)=ASCI)+S$CI , P<I>) :NEXT 
420 CO=CO+l 
430 IFCO-INTCC0/4)•4=0THENFORI=1TONR:A$(I)::A$<I>+" ":NEXT 
440 IFC0=24:THENGOSUB1000:CO=O 
450 RETURN 
500 REM *** ** *************** 
502 REM * INPUT SCHEDINA 
504 REM ******************** 
510 PRINTTAB141NR," • • t •• 
520 PRINT"C "TAB < 11 > 
530 1=1 

540 PRINT"flll" : 
550 GOSUB1150 : GETK$:IFKS=""THEN550 
560 IFKS="1"0RKS="X"ORKS="2"THEN600 
570 IFKS="a "ANOSS CNR. 1 > O" "THENPRINT" ":GOTOé.90 
5 8 0 IFKS="• "ANONR)lTHENRETURN 
590 GOTOS5Ù 
600 IFI=1THEN640 
610 PORW=lTOI-1 
620 IFSS<NR~W>=KSTHEN550 
630 NEXT 
640 PRINTKS; 
650 SSCNR~I>=KS 
660 I=I+l 
670 IFIC4THEN540 
6 8 0 P RJ NT 
690 NR=NR+l 
700 IN=IN•CI-1> 
710 IFNR=14THENPRINT"Q'' ~: RETURN 
720 GOTOSOO 
800 REM • ••• •************~******* 
804 REM * INPUT NUMERO ERRORI * 
804 REM ************************* 
8 10 IFI> l THENPRINT : GOT0830 
B20 P RINT"C " 
830 PRINTRS : PRINT 
840 KS="":INPUT"NUMERO ERRORI MINIMO":K$ 
8 50 E l =VALCKS) 
860 PRINT 
870 KS=" ": I NPUT"NUMERO ERRORI MASSIMO";t<S 
880 E2=VALCKS) 
890 PRINT:PRINT"NUMERO MASSIMO DI SEGNI" 
900 KS="":INPUT"OELLA TERZA COLONNA";KS 
910 I FKS=""THENMX=NR-1:GOT0930 
920 MX=VALCK$) 
930 PRINT 
940 RETURN 
1000 REM * **********************•*** 
1001 REM * 
1002 REM * STAMPA COLONNE VALIDE 
1003 REM * 
1004 REM **** *******************•*** 
1010 PRINTTABCll}"l;IPREMI UN TASTO":PRINT 
1020 GETKS:JFK'S= ""THEN1020 
1030 PRINTTABCG>"Q TROVATE"V"COLONNE VALIDE'1°":PRINT 
104 0 FORI==lTONR 
1050 IFIC=9THENPRINT" 
1060 PRINTI " "ASCI) 
1070 ASCI)="" 
1080 NEXT 
1090 PRINT:PRINT 
1100 RETU.RN 
1150 PRINT"(i ll" ;:FORW=l-:'"060:NEXT 
1160 PRINT"!! I"; :FORW=l T070 : NEXT 
1170 RETURN 
1200 NR=l : IN=l 
1210 PRINT"t7!l:; CFl> PER FINIRE UNA VARlANiE" 
1220 PRINT" CF3> PER FINIRE":PRINT:PRINT 
1230 PRINT"RIGA NUMERO ) PRONOSTICO I " 
1240 PRINTR$ 
1250 GOSUESOO 
1260 IFl)lANDNRC14THENNR=NR+l:IN=IN*(l-l) 
1270 GOSUBBOO 
1280 INPUT"VA BENE":KS 
1290 IFKS="NO"THENRUN 
1300 NR=NR-1 
1310 PRINT 
1320 G0SUB100 
1330 IFCO)OTHENGOSUBlOOO 
1340 PRINT"SISTEMA INTEGRALE:"IN"COLONNE" 
1350 PRINT:PRINT"SISTEIY:A RID0TT0:"V"C0L0NNE" 
1360 PRINT:PRINT"COSTO SIST EMA RID0TT0"Vw-350"LIRE" 
1370 END 
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stampa unicamente quelle che soddisfano alle condizioni 
impostate. 
Il programma vi permette quindi di risparmiare delle colon
ne senza intaccare ( a condizioni rispettate) la possibilità di 
realizzare il tredici. È inoltre possibile aggiungere, con 
poche modifiche, altre opzioni quali ad esempio l'uscita su 
stampante o l'aggiunta di altre condizioni per la scelta delle 
colonne valide. 

Descrizione del programma 
Come potete vedere dalla figura 1 il programma può essere 
visto come costituito da sei blocchi o moduli distinti. 
1 - Programma, principa.le (righe 2-50 e 1200-1370). Nella 
prima parte abbiamo il dimensionamento di alcuni array 
(20), la colorazione del bordo dello schermo (30) e l'inizia
lizzazione di R$ con dei caratteri grafici necessari per la 
stampa della cornice destinata a contenere il vostro prono
stico ( 40). 
Notiamo la presenza della riga 10 apparentemente inutile. 
In realtà essa alloca le tre variabili I, N, X prima di tutte le 
altre, permettendo un accesso più rapido ed un risparmio 
del tempo di elaborazione valutabile nell'ordine di circa il 
5%. Le righe da 1200 a 1320 consentono, oltre alla stampa , 
delle istruzioni, l'attivazione dei vari sottoprogrammi nel
l'ordine corretto. Le righe 1340-1370 stampano infine il 
numero di colonne del sistema integrale, di quello ridotto 
nonché il suo costo (ricordatevi che il prezzo di ogni colon
na aumenterà a 350 lire). 
2 - Input schedina, (500-710). Dopo la sta~pa iniziale del 
numero della riga della schedina il programma richiede il 
vostro pronostico (550-590). Gli unici input qui accettati 
sono i segni "l", "X", "2" e i comandi "Fl" e "F3". Viene 
usato il sottoprogramma delle righe 1150-1170 per simulare 
il lampeggio del cursore. Le righe 600-630 controllano, pri
ma di accettarlo, che l'ultimo segno digitato non sia già 
presente nella stessa riga ( si rifiutano quindi pronostici del 
tipo 11, 121 ecc.). 
Le righe 640-700 stampano e inseriscono in S$ il segnale 
valido e, nel caso siano già stati inseriti tre segni nella riga 
corrente, aggiornano il numero di riga (690) e il numero di 
colonne del sistema integrale ( 700). 
3 - Input numero errori (800-940). Terminata l'impostazio
ne del pronostico, col comando "F3" si passa a questa parte 
di programma. Vengono richiesti il numero minimo e massi
mo di errori per selezionare le colonne valide e il numero 
massimo di segni della terza colonna. Solo le colonne che 
soddisfano a queste condizioni verranno ritenute valide e 
stampate. 
4 - Genera colonne (100-210). Costituisce il "cuore" del 
programma. Utilizza un vettore ausiliario P come puntatore 
ai vari segni della schedina memorizzata in S$ ( fig. 2) e la 
variabile X come puntatore alla riga di S$ da incrementare. 
P viene inizializzato a uno (110). Si controlla poi se la 
colonna puntata da P soddisfa le condizioni da noi imposta
te mediante la chiamata di "controllo validità colonna" 
(130). Successivamente viene incrementato P (X) e si 
controlla che esso punti eff attivamente ad un segno ( 150-
160). In caso affermativo si pone uguale a uno il vettore P 
dalla posizione X+ 1 a NR ( 170). Altrimenti si decrementa 
X (190) e si ricomincia ad incrementare P (X). Il sottopro-
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F'J8. 2 -Esempio di colonna 
puntata d&l vettore P. In 
questo caso X2Xl. 

st p 

5 - CONTROUO 
VALl>ITA' 
COLONNA E 
~SERIMENTO 
COLONNA 
""Ll>A 

6 - STAMPI' 

F'J8. 1 - Struttura a blocchi efc,::"" 
del diagramma. 

1 2 3 

gramma termina quando X è uguale a zero ( 200) e quindi 
tutte le colonne sono state generate. 
5 - Controllo va.lidità. colonna, e inserimento colonna, va.Jida, 
(300-450). Si esamina il vettore P. Nel caso P (I) sia 
diverso da uno (pronostico della seconda o terza colonna) 
si incrementa N (330). La riga 340 è stata inserita per 
aumentare la velocità di esecuzione soprattutto per schedi
ne con un alto rapporto di riduzione ( colonne valide/colon
ne sistema integrale). Essa permette infatti di arrestare 
l'esame di P ogni volta che la colonna puntata da P abbia 
già un numero di errori superiore a E2. La riga 350 incre
menta W nel caso che il segno appartenga alla terza colon
na. Le righe 370-380 verificano infine che la colonna gene
rata soddisfi alle condizioni di validità. Se la colonna è 
valida la si inserisce in A$ (buffer per la stampa) e, nel 
caso esso sia pieno (00=24), si provvede a stamparlo. I 
più smaliziati potranno modificare questo sottoprogramma 
aggiungendo altri controlli ( ad esempio l'impossibilità di 
avere tre segni 2 consecutivi ecc.) sulla validità delle 
colonne. 
6 - Stampa, colonne va.lide (1000-1100). Stampa il numero 
totale di colonne valide trovate fino a quel punto ( 1030) e 
le colonne stesse suddivise in sei gruppi da quattro colonne 
ciascuno, già pronte per essere ricopiate sulle schedine di 
nuovo tipo. 

Elenco variabili utilizzate 
A$(1S) Buffer di stampa per le colonne valide 
CO Contatore delle colonhe inserite in A$ 
Il Numero minimo di errori del pronostico 
Il Numero massimo di errori del pronostico 
I Variabile di utilità 
1B Numero di colonne del sistema integrale 
K$ Usata per l'input da tastiera · 
MX Numero massimo di segni della terza colonna 
B Numero di errori della colonna generata 
n Numero di righe del pronostico 
P(lS) Usato come puntatore agli elementi di S$ durante la 
generazione delle colonne 
B$ Contiene caratteri grafici per la stampa della cornice 
8$(18,8) Contiene il pronostico 
V Numero di colonne valide trovate 
W Numero di segni della terza colonna e variabile di utilità 
X Usata durante la generazione di colonne 
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... e un altro 
con l'Atari 
1000 SETCOLOR 2 , 10, 2 : SETCOLOR l , O, t4 : ? " STAMPA COLONNE FD 11 : ? 11 CON " 
1001 ? : ? : ? : ? : ? : ? "INSERISCI n. DI l " : ? : ? "INSERI SCI n. DI X" :? : ? "INSERI3 
Cl n . DI 2" 
1002 ? : ? : ? 0 SEGUENOO t "OROINE SCEGLI ": ? " IL NUMERO MASSI MO DI SEGNI ": ? " CONS 
ECUTIVI": ? : ? : ? 
1005 OPEN #1 , 4 , 0 , "K:": CY•2 
1010 INPUT UNO, I CS , DUE 
1020 I NPUT MAXUNO , MAXICS, MAXDUE 
1030 DIM COLONNA$(UNO+ICS+DUE ) 
104 0 FOR I•l TO (UNO+ICS+DUE) 
1050 COLONNA$(1 , I)="l " 
106 0 NEXT I 
1070 ? 11 Valide Non va lide 11 

1080 D-0: X=O 
1090 FOR K=l TO (UNO+ICS+DUE) 
1100 I F COLONNA$(K,K)-" X" THEN X=X+l 
1110 I F COLONNA$(K , K)="2" THEN 0-D+l 
1120 NEXT K 
1130 I F X< >ICS THEN 1180 
1140 IF D< >DUE THEN 1180 
1150 GOTO 1300 
1170 POSITION CX, CY:PRINT COLONNA$ : CY• CY+l 
1175 I F CY<=20 THEN 1180 
1176 PRINT " <Space> per prosegui re '! 
1177 GET #1 , RIS :IF RIS<>32 THEN 1177 
1178 CY• 2 : ? 11 Valide Non valide " 
1180 I•l 
1190 IF COLONNA$( I 1 I)<>" l 11 THEN 1220 
1200 COLONNA$(I , I )•"2" 
1210 GOTO 1080 
1220 I F COLONNA$(I , I)< >"2 " THEN 1250 
1230 COLONNA$(I , I)•"X" 
1240 GOTO 1080 
1250 COLONNA$( I , I )="1" 
126 0 I=I +l 
1270 IF I=(UNO+I CS+DUE)+l THEN 1290 
1280 GOTO 1190 
1290 STOP 
1300 R=l :S=l :T-1:GOTO 1330 
1310 R- R+l 
1320 I F R>LEN(COLONNA$) THEN 1490 
1330 IF COLONNA$(R , R)-= 11l 11 THEN 1310 
1340 UN=R- T 
1350 I F UN>MAXUNO THEN CX• 23: GOTO 1170 
1360 S• R:GOTO 1380 
1370 S=S+l 
1380 I F S>LEN(COLONNA$) THEN 1520 
1390 I F COLONNA$(S, S).,,"X" THEN 1370 
1400 I C=S- R 
1410 I F IC>MAXI CS THEN CX•23: GOTO 1170 
1420 T-S :GOTO 1440 
1430 T=T+l 
1440 I F T>LEN(CQJ,,ONNA$) THEN 1550 
i4SO I F COLONNA$(T, T).,,"2" THEN 1430 
1460 DU=T- S 
1470 IF DU>MAXDUE THEN CX=23 :GOTO 1170 
1480 R•T :GOTO 1320 
1490 UN=R- T 
1500 IF UN>MAXUNO THEN CX=23: GOTO 1170 
151 O CX=2 : GOTO 11 70 
1520 IC=S- R 
1530 IF I C>MAXI CS THEN CX•23: GOTO 1170 
1540 CX=2 : GOTO 1170 
1550 DU=T- S 
1560 IF DU>MAXDUE THEN CX=23:GOTO 1170 
1570 CX=2:GOTO 1170 

Chiariamo innanzitutto che le colonne FD non sono quelle 
che permettono l'avverarsi di tutti i nostri sogni: vincite 
favolose, ferie nei mari del Sud, avere tutte le periferiche 
possibili e immaginabili ATARI. 
Ma qual è dunque l'utilità? Chiederete. 
Aspettate e vedrete. 
FD significa Formula Derivata. Niente paura, i riferimenti 
alla matematica sono solo marginali. Perciò non ci avventu
reremo in una trattazione matematica, ma solamente quel 
che basta anche per non annoiare i j oystickatori. 
Cominciamo ora a entrare nell'ottica delle partite e delle 
colonne. 
Come forse tutti saprannc in una schedina vengono rap
presentate 13 partite alla settimana. Numero che peraltro 
rende complicata la vita a noi poveri sistemisti per l'alto 
numero di possibilità esistenti di combinazioni totali di 
colonne, circa 313. 

Per i calcoli a tavolino si può anche ragionare su un 
numero minore di partite; come si vede in fig. I, prendiamo 
in esame solamente 4 partite. 
Avrete già notato che ogni colonna comprende sempre 2 
segni "l" e 2 segni "X". 
Un premio (metaforico) a chi ha notato che non solo ogni 
colonna è sempre formata da 2 segni "l" e 2 segni "X" ma 
che quelle sono tutte le colonne in cui si possono combinare 
due "l " e due "X". 
Non è un gioco di parole, ma per meglio spiegare il concetto 
possiamo fare onore a Pascal ( è un matematico) il quale 
avrebbe senz'altro detto che esistono 6 modi di combinare 
due cubi e due sfere. 
Siete pregati di non iniziare a paragonare i cubi e le sfere 
con i segni "l" e "X" per rispetto ai sistemisti. 
Iniziamo ora a tirare delle conclusioni sulla dialettica siste
mistica. 
FD 2,2 significa: "Quante colonne devo giocare per rappre
sentare due segni "l " e due segni "X"?. 
Ora noi buoni ATARISTI possiamo dire 6 (fig. 1). 
FD 2,1 significa: "Quante colonne devo giocare per rappre
sentare due segni "l ", un segno "X" e un segno "2"? 
(l'ordine è sempre questo: FD n. 1, n. X, n. 2). 
Guardando la figura 2 possiamo dire 12. 
Lo scopo del programma è dunque di stampare le colonne 
FD dopo avere inserito il numero di "l ", "X", "2" richiesti. 
Ed ora un colpo di raffinatezza. 
Se volete chiedere di stampare FD 2,2,4 cioè tutte le possibi
li combinazioni di due segni "l", due segni "X" e quattro 
segni "2" è giusto chiedersi quando si è mai verificato un 
pronostico con quattro segni "2" consecutivi od anche solo 
tre segni "2" consecutivi. 
Diamo perciò la possibilità al programma di scegliere il 
numero massimo di segni consecutivi. Perciò dopo l'INPUT 
di UNO, ICS, DUE avremo anche l'INPUT di MAX UNO, MAX 
ICS, MAX DUE. 
Prendiamo sott'occhio la fig. 3 e passiamo al SOFTWARE. 
Come precedentemente detto gli INPUT sono numerosi. 
I primi tre sono il numero di "l", di "X" e di "2". 
I successsivi vogliono definire il numero massimo di "l", di 
"X" e di "2" consecutivi. 
Dalla linea 1040 alla 1060 si elabora la prima colonna che 
sarà formata tutta da segni "l " e già si passa alla verifica 
di questa prima colonna, con il conteggio dei segni "X" e 
"2" (linee 1080, 1120), è logico che se avevamo richiesto 
zero segni "X" e zero segni "2" questa colonna sarà valida. 
Questo passaggio appena descritto si presta a futuri am
pliamenti del programma. 
L'elaborazione di tutte le successive colonne avviene dalla 
Linea 1180 alla 1280. 
Queste linee sostituiscono prima i segni "l " con i segni "2" 
e i segni "2" con i segni "X". Man mano cioè che si 

Fig. 1 Fig. z 

1 1 1 X X X 1 1 1 1 1 1 X 2 X 2 X 2 
1 X X 1 X 1 1 X2X21 1 1 1 2 X 
X 1 X 1 X 1 X2 112X11 2 X 1 1 
X X 1 X 1 1 2X 2X112X 1 1 1 1 

HOME COMPUTER 77 



INPUT, 
UNO,ICS,DUE 
L.1010 

ERRATE 

ELABORAZIONE 
NUOVA 
COLONNA 
L.1180,1280 

GIUSTE L.1150 

Ftg. 4 •VALIDE• 
IXI 

INPUT, MAX UNO 
MAXICS 
MAXDUE L.1020 

VALIDE 

"NON VALIDE• 
XII 
IIX 

ELABORA 
POSITK>N 
VALIDA 
CX:2 

VEDI FIG.5 

prendono in esame tutte le colonne possibili, non solo dun
que quelle con i segni da noi richiesti. 
Tutte queste colonne, dunque, passeranno alla verifica dei 
segni (Linee 1080, 1140) per essere accettate o scartate se 
hanno numero dei segni diverso da quello richiesto. 
Tutte le colonne accettate in questa fase saranno nuova
mente passate a verifica ( dalla Linea 1150 GOTO 1300) per 
il controllo dei massimi segni consecutivi (Linee 1300, 
1570). 
Le colonne che verificheranno anche la consecutività dei 
segni saranno stampate sullo schermo nella posizione "VA
LIDE" le altre saranno stampate sullo schermo nella posi
zione "NON VALIDE". 
Provare per credere. 
Date il RUN e apparirà il primo punto di domanda. 
Inserite, per esempio, i dati precedentemente presi in 
esame. 
? 2, 2, 4 
Dopo questo RETURN si dovranno inserire i massimi segni 
consecutivi richiesti. 
Decidiamo di avere i due segni "l" e i due segni "X" ma 
non più di due segni "2" consecutivi. 
Dunque al secondo punto di domanda dovremo inserire i 
seguenti numeri: 
? 2,2,2 
sullo schermo appariranno dunque tutte quelle colonne 
riguardanti otto partite con due segni "l", due segni "X", 
quattro segni "2". 
A sinistra, nella posizione "VALIDE", appariranno solo quel-
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le che soddisfano anche la massima consecutività dei segni 
richiesta. 
Mentre, a destra, nella posizione "NON VALIDE", appari
ranno anche quelle colonne con tre e quattro segni "2" 
consecutivi. 
Vorrei descrivere ora in modo particolareggiato la routine 
più interessante del programma e proporla così ai più 
severi divoratori di software per avere consensi o critiche e 
magari una routine più ... "leggera". 
Per raggi.ungere questo sçopo proveremo a lavorare su un 
esempio di sole tre partite, per rendere tutto più semplice. 
E per la massima consecutività dei segni chiederemo un 
"uno" come massimo per tutti i segni. Totocalcisticamente 
diremo FD 2, 1, O e per noi raffinati MAXUNO = 1 e 
MAXICS=l. 
? 2,1,0 Questi sono i dati da inserire al primo INPUT 
? 1,1,0 e questi quelli da inserire al secondo INPUT 
Eseguito il RUN apparirà ciò che vediamo in FIG. 4: lXl 
sotto la fmca "VALIDE" e Xll,llX sotto la fmca "NON 
VALIDE". Giustamente come richiesto Xll e llX hanno due 
segni "l" consecutivi e di conseguenza sono state posizio
nate a destra. 
Ora, facendo bene attenzione al diagramma di flusso di FIG. 
5 scopriamo come è possibile riconoscere la consecutività 
dei segni. 
1SOO Si definiscono i puntatori R, 3, T. Il puntatore in 

effetti sarà unico ma cambia nome a seconda che 
punti su un segno "l", un segno "X" o un segno "2". 

La prima stringa o meglio colonna da passare a verifica è: 
Xll. 
1SSO R vale 1 dunque il puntatore è sul segno "X". La 

richiesta è però di ricerca di un segno "l". La rispo
sta a questo primo IF è negativa. 

1S40 UN=R-T. Sia R che T valgolo uno perciò UN sarà 
"zero". In effetti all'inizio della colonna troviamo un 
"X" cioè zero "l". 

1SBO UN>MAXUNO. È evidente avendo noi richiesto un 
"uno" come massima consecutività di tutti i segni, 
che "zero" non sarà maggi.ore di MAXUNO e la rispo
sta di questo IF è dunque negativa. 

1380 S=R. Il puntatore R non avendo trovato segni "l" 
cambia nome e diventa S. S vale 1. 

1380 S>LEN (COLONNA $). Controlliamo che S non punti 
oltre la lunghezza della stringa. Ma è evidente che ci 
troviamo ancora nella prima casella. La risposta di 
questo IF è negativa. 

1390 COLONNA$ (S,S)="X" Controlliamo se il segno alla 
prima casella è un "X". Questa volta la risposta è 
affermativa. 

1370 S=S+ 1. Il puntatore si incrementa di uno. S vale 2. 
1380 S>LEN (COLONNA $) Si controlla nuovamente che il 

puntatore S non sia oltre la lunghezza della stringa 
ma come già visto COLONNA $ vale 3 ed S vale 2 
perciò ancora risposta negativa. 

1390 COLONNA $ ( S,S) = "X" Ora ci troviamo dunque a 
controllare se nella seconda casella c'è un segno "X". 
Ricordo che la colonna presa in esame è Xll perciò 
nella seconda casella non trovo un segno "X". Rispo
sta negativa. 

1400 IC=S-R S vale 2 ed R vale 1. IC=l. In effetti i segni 



Fig. 5 

PRtNT COLONNA 
"NON '-"L1DE" 
1110 

PRWT COlONNA 
"NON VALl>E" 
mo 

PRINT COLONNA $ SI 
"NON VALIDE• 
1110 

PRINT COLONNA $ SI 
"NON VALIDE" 
1170 

PRINT COLONNA 
"VALIDE" 
1110 

PRINT COLONNA 
"VALIDE" 
mo 

"X" consecutivi per ora incontrati sono solo "uno". 
1410 IC>MAXICS Questo IF è ancora negativo infatti un 

solo segno consecutivo rientra nelle condizioni dettate 
all'inizio. 

1410 T= S. Il puntatore S alla seconda casell non ha trova
to un segno "x" perciò cambia nome. T vale 2. 

1440 T>LEN (COLONNA$). Controlliamo che il puntatore T 
non indichi oltre la lunghezza della stringa. T vale 2 
perciò l'IF è negativo. 

1480 COLONNA $ (T,T)= "2". Il puntatore controlla l'esi
stenza di segni "2". Nella seconda casella della strin
ga c'è senz'altro un segno "l " perciò anche questo IF 
è negativo. 

1460 DU =T-S. Sia T che S valgono 2 di conseguenza 
DU =O Infatti non abbiamo nella colonna segni "2". 

1470 DU>MAXDUE. Come tutta la zona appena esplorata è 
un IF negativo vista l'inesistenza di segni "2". 

1480 R=T. Il puntatore T cambia dunque nome. R vale 2. 
1310 R>LEN (COLONNA $). Come avete notato, prima di 

esplorare il contenuto della locazione di stringa si 
effettua sempre il controllo che il puntatore non sia 
oltre la lunghezza della stringa. Altrimenti non trove
rebbe nulla anzi si darebbe luogo ad un errore. IF 
negativo. 

1330 COLONNA $ (R,R)="l" Questo IF è affermativo 
infatti nella seconda locazione della colonna vi è sen
z'altro un segno "l". 

1310 R=R+ 1. Si incrementa il valore del puntatore. R ora 
vale 3. 

1310 R>LEN (COLONNA $). La lunghezza della stringa è 
sempre 3 perciò risposta negativa. 

1330 COLONNA $ (R,R)="l". Ricordo nuovamente la co
lonna in esame che è: Xll perciò vediamo che anche 
il terzo segno è un "l" perciò IF affermativo. 

1310 R=R+ 1. R ora vale 4 e ci troviamo oltre la lunghez
za della colonna essendo essa formata da sole tre 
partite. Vediamo ora cosa succede. 

1310 R>LEN (COLONNA $) IF affermativo. Significa, come 
già detto, che la colonna da esaminare è terminata. 
Perciò si passa alle considerazioni sull'ultimo pezzo 
di colonna. 

1490 UN=R-T. R vale 3 e T vale 1 perciò UN=2. Infatti gli 
"l " consecutivi qui sono due e la colonna è termi
nata. 

1800 UN>MAXUNO. Essendo MAXUNO=l questo IF è sen
z'altro affermativo cioè questa colonna non soddisfa 
alla consecutività dei segni. Infatti si era richiesto 
non più di un segno consecutivo perciò la colonna 
sarà passata al PRINT "NON VALIDE". 

Delle due colonne rimaste ( llX e lXl) evitiamo di esami
nare la llX perché è ormai evidente come sarà prontamen
te posizionata sotto la flnca "NON VALIDE", non appena si 
saranno incontrati· i primi due segni "l" consecutivi. 
Invece vediamo insieme, velocemente, come sarà accettata 
e posta in "VALIDE" la colonna lXl. 
1300 R=l, S=l, T=l Abbiamo visto nell'esempio della 

colonna precedente come la tecnica di ricerca dei 
puntatori è: R per la ricerca dei segni "l", S per i 
segni "X" e T per i segni "2". 

1330 COLONNA $ (R,R)="l" Il puntatore trova subito il 
segno "l" perciò con l'IF affermativo si passa subito 
all'incremento del puntatore. 

1310 R=R+ 1 R vale due. 
1310 R>LEN (COLONNA $) È stato già visto come viene 

verificata la posizione del puntatore prima di ogni 
controllo delle singole caselle della stringa colonna. 
Probabilmente avrete notato come questo non è stato 
fatto nel controllo appena eseguito alla L. 1330. Ma, è 
evidente anche che i puntatori sono appena · stati 
definiti alla L. 1300 di valore "uno" e per quanto 
corta possa essere la stringa non lo sarà certo meno 
di "uno". IF negativo. 

1330 COLONNA $ (R,R) = "R" IF negativo. La colonna in 
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esame ( lXl) contiene alla seconda locazione un se
gno "X". 

1340 UN=R-T. R vale 2 e T vale 1 UN=l. Infatti abbiamo 
un segno "l" subito interrotto dalla presenza di un 
segno "X". 

1360 UN>MAXUNO entrambi valgono "l". IF negativo. 
1380 Il puntatore cambia nome. S vale 2. 
1380 S>LEN (COLONNA $) IF negativo. . 
1390 COLONNA $ (S,S)="X" Il puntatore S risponde SI 

allo IF e si incrementa di uno alla L. 1370. 
1380 S>LEN (COLONNA $) Ora S vale 3 però la risposta è 

sempre negativa. 
1390 COLONNA$ (S, S)="X" Alla ricerca di un segno "X" 

alla terza posizione dobbiamo rispondere negativa
mente perciò si passa al conteggio dei segni "X" 
trovati sinora. 

1400 IC=S-R S vale 3, R vale 2 IC =l ed ecco individuato 
il solitario "X" in mezzo alla stringa ( lXl). 

(1410) (1440) (1480) (1460) (1470) Questa zona è 
dedicata alla ricerca dei segni "2". Abbiamo già osservato 

I~riombra 
Il! È venuto il momento di 
introdurre i nostri lettori ad una di 
quelle caratteristiche che rendono i 
computers Atari delle macchine con 
particolari inediti, sia nel software 
di sistema che nell'hardware. Oggi 
infatti parleremo dei registri ombra. 
Una conoscenza anche superficiale circa lo scopo e l'uso 
dei registri ombra è fondamentale per chiunque utilizza 
questi persona!. Per coloro che hanno intenzione di utilizza
re tutte le funzioni avanzate offerte dall'hardware di questi 
calcolatori (grafica player/missile, display list, colore, inter
rupts ecc.) suggerisco invece di sforzarsi a comprendere 
questo meccanismo. 
Nella memoria di ogni Atari, ci sono i cosiddetti registri 
'hardware' i quali sono gestiti direttamente dai 4 chip 
specializzati di Atari (Antic, Pokey, Gtia, Pia). La tabella 1 
mostra le zone di memoria occupate dai vari chip. 

Tabella 1 

OBIP 

GTIA 
POKEY 
PIA 
ANTIC 
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DIC 

53248-53279 
53760-53791 
54016-54047 
54272-54303 

nell'esempio della colonna precedente come avviene negati
vamente il passaggio tra queste linee per giungere alla 
1480 per il cambiamento di nome del puntatore R=T. R 
vale 3. 
1310 R>LEN (COLONNA$) R è uguale alla lunghezza della 

stringa perciò l'IF è negativo. 
1330 COLONNA$ (R,R)="l" alla fine della colonna (lCl) 

vi è senz'altro un segno "l". IF affermativo. 
1310 R=R+ 1 all'incremento di R che ora vale 4 si passa 

alla 1320 per il controllo della posizionatura di R nei 
limiti della stringa. Ma essendo oltre la lunghezza 
della colonna l'IF darà risposta affermativa e si pas
serà all'ultima fase del controllo. 

1490 UN=R-T R vale 3, T vale 2 UN=l è evidente che non 
questo valore di UN si avrà anche una risposta nega
tiva dell'IF alla 1500 che manderà la colonna alla 
stampa sotto la finca "VALIDE". 

Salvatore Cammuata 

Alcuni di questi registri possono essere solo letti, ad altri 
invece si può solo scrivere, altri ancora invece sono bidire
zionali (possono essere letti e vi si può scrivere). Questo 
accade perché questi indirizzi non si riferiscono a delle 
comuni memorie RAM nelle quali si possono immagazzinare 
e leggere informazioni. I registri hardware invece riflettono 
lo stato dei pin dei vari chip (in questo caso Antic, Pokey, 
Gtia, Pia), e per questa ragione non si comportano, se così 
vogliamo dire, 'normalmente'. 
Veniamo ora al succo del discorso, e cioè parliamo dei 
registri 'ombra'. I progettisti di Atari hanno chiamato regi
stri ombra tutta una serie di locazioni RAM che ricalcano 
fedelmente il contenuto dei registri hardware. Ora spiegarvi 
come questo processo di copiatura avviene richiede un po' 
di pazienza da parte vostra in quanto si tratta di materia 
piuttosto pesante da 'digerire'. Inoltre richiede la conoscen
za di qualche nozione hardware e di linguaggio macchina. 
Comunque proviamo. 
Ogni volta che il televisore o monitor che sia, completa un 
ciclo di disegno, cioè ogni cinquantesimo di secondo (1/so), 
il chip Antic manda un segnale di interrupt al chip 6502. 
In altre parole 'comunica' al 6502 di fermarsi e di andare 
ad eseguire una routine particolare del sistema operativo 
(ROM). Questa è la routine di verticaì blanck, così chiama
ta perché viene eseguita mentre il 'pennello' del televisore 
ritorna su per ricominciare a disegnare un'altra immagine. 
Quando il 'pennello' del televisore ricomincia a tracciare 
l'immagine sullo schermo, il chip 6502 ha già ripreso ad 
eseguire il programma che stava svolgendo prima di essere 
interrotto dal segnale di interrupt di Antic. 
Nella routine del systema operativo detta 'vertical blanck', 
il contenuto di alcuni registri ombra viene scritto nei corri
spondenti registri hardware e viceversa. Tanto per sempli
ficare le cose facciamo un piccolo esempio: il colore dello 
sfondo ha la sua locazione hardware all'indirizzo DOlA 



esadecimale (53274 decimale), il corrispettivo registro om
bra risiede in RAM alla locazione 2C8 esadecimale ( 712 
decimale). Provate in Basic ad eseguire un POKE 53274,14, 
vedrete che il colore dello sfondo rimarrà del colore prece
dente tranne che per meno di un cinquantesimo di secon
do. Ripetete l'operazione più volte perché a volte a causa di 
qualche sincronismo non succede niente. Il 'flash' che note
rete sullo schermo accade perché voi avete scritto il colore 
dello sfondo nel suo registro hardware e un cinquantesimo 
di secondo dopo la routine di vertical blanck rimette nel 
registro hardware il contenuto del registro ombra situato in 
RAM alla locazioe 712. Capito? Come controprova eseguite 
sempre in modo diretto il comando POKE 712,14. Stavolta il 
colore cambierà permanentemente. 

Lo scopo 
Spero di non aver perso troppi lettori lungo l'ultimo para
grafo, comunque chi ha resistito merita di conoscere il 
perché di tante complica!!Oni apparentemente inutili. 
I progettisti Atari nel realizzare questa caratteristica ave
vano in mente un obiettivo ben preciso: dare all'utente 
Atari la possibilità di leggere il contenuto di alcuni registri 
hardware tramite il registro ombra. Questo potrebbe appa
rirvi strano ma se vi ricordate quello che abbiamo detto in 
apertura di articolo cioè che alcuni registri hardware sono 
'write only', è chiaro che quando cerchiamo di indirizzarli 

ANTIC I 

' 

· NO 

t 

' 

SI 

MANDA UN SEGNALE 
DI INTERRUPT AL 6502 

6502 INTERRUPT DA ANTIC 

I ! 
I AGGIORNA I CONTENUTI 

DEI REGISTRI OMBRA 

t E DEI REGISTRI 
HARDWARE 

I + 
I ALTRE OPERAZIONI 

DELI A ROUTINE 

I DI VERTICAL BLANK 

I + 
I IL CONTROLLO DEL 6502 

RIPASSA AL PROGRAMMA f CENTRALE 

ROUTINE 
DI 'VERTICAL 
BLANK' 

con un istruzione PEEK in Basic o LDA, LDY ecc. in assem
bler il risultato è negativo. Se non ci fossero i registri 
ombra per conoscere il contenuto di molti registri hardware 
dovreste affidarvi a un indovino, cosa peraltro sconsigliata 
dal sottoscritto. 
Dimenticavo: come fanno i registri ombra ad avere il conte
nuto dei registri hardware inizialmente? La risposta è sem
plice: all'atto dell'accensione la complessa procedura di ini
zializzazione di Atari immagazzina lo stesso valore nel regi
stro hardware e nel suo registro ombra. La figura 2 mostra 
in modo schematico come avviene il processso di copiatura. 

Concludendo 
Conoscere l'esistenza dei registri ombra non soltanto vi 
aiuterà a comprendere meglio il funzionamento di questo 
calcolatore ma vi sarà di assoluto aiuto quando in futuro 
parleremo di grafica player/missile e di altre leccornie. La 
tabella 3 vi mostra la mappa di memoria dei registri ombra 
con il rispettivo registro hardware. Anche se il significato 
di molte locazioni vi sarà sconosciuto per il momento cerca
te di afferrare bene il concetto di registro ombra. In futuro 
piano piano scopriremo l'uso di tutte le locazioni hardware. 

Tabella 3 
LABIL BU DIO BU DIO 

CHACTL D401 54273 21"3 755 
CHBASE D409 84281 2F4 756 
COLBK DOlA 63274 208 712 
COLPFO D016 63270 204 708 
COLPFl D017 63271 205 709 
COLPF2 D018 8158?2 206 710 
COLPF3 D019 638.73 2C7 711 
COLPMO D012 63266 2CO 704 
COLPMl D013 88867 2Cl 705 
COLPM2 D014 68868 202 706 
COLPM3 D015 63269 2C3 707 
CONSOL DOlF 63279 un '8' dopo VBLANK 
DIJSTH D403 64278 231 561 
DIJSTL D402 64274 230 560 
DMACTL D400 64271 22F 559 
IRQUEN D20E 88'174 10 16 
KBCODE D209 63769 2FC 764 
PENH D40C 84284 234 564 
PENV D40D 84286 235 565 
PORTA D300 84016 278,279 632,633 
PORTB D301 84017 27A,27B 634,635 
POTO D200 63760 270 624 
POTl D201 63761 271 625 
POT2 D202 63762 272 626 
POT3 D203 63763 273 627 
POT4 D204 63764 274 628 
POT5 D205 63768 275 629 
POT6 D206 63766 276 630 
POT7 D207 63767 277 631 
PRIOR DOlB 53876 261 623 
SKCTL D20F 63775 232 562 
TRIGO DOlO 53864 284 644 
TRIG1 DOll 63265 285 645 
TRIG2 D012 63266 286 646 
TRIG3 D013 53267 287 647 

Jllallele Bma 
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"Piacere, 
Donkey Kong, 
il big del video
game america-

no'.' 

... DAL PIU' POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI ... 

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio
chi, stiamo owiamente parlando di CBS 

Coleco Vision. 
Ma qualcuno 

"Piacere, Leo- dei genitori non 
nardo da Vinci, è sicuramente così ben informato: 
il big dell'intelli- allora dicia moglielo subito. 
genza, del cal- CBS Coleco Vision è una 
colo, della me- consolle da 16 Kbytes - nes-

moria." Due sorrisi e la presentazione è fat- sun altro video gioco ne pos-
ta. Loro 

~~~d}~ioOGGI DONKEV KONG INTERFA 
scimmione, simboli, ognuno nel 

~ I suo campo, del meglio in 
assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 

a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell'elettronica: "cosa c'entra Leo
nardo con Donkey Kong?" 

OVVERO, COME PASSARE ... 
Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 

Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più · 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se
greto. Già perchè è tutto lì il problema: "in
terfacciare" owero "estendibilità", o anche 
"modularità" di un sistema elettronico capa
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi-
deo giochi alla mostruosa intelli
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 

ne 
re mai 

Signori concepito. 
adulti, voi rimasti 

magari un po' in
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 

può! Si può passare ... 

siede altrettanti - per fantastiche 
video awenture, an

dimensio
nali, con la più 
alta risolu
zione 
grafica 
con 1 
più prec1s1 
e sofisticati 
controlli, in mon
di affascinanti 

che tri-

come Zaxxon, 
Venture, Turbo, 

e quello, appunto di 
Donkey Kong, padre e figlio. 

Bene, oggi, chi possiede questa meravi
glia può passare con un semplice "clack" dal 
più potente dei videogiochi ... 

... AL PIU'POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam." Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve
ro che la potenza non è tutto e che altret-



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut
tarla, anche qui Adam è assolutamente al
l'avanguardia. E' l'unico computer che fun
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di "word pro
cessing", che imposta, 
margina, rielabora e sposta 
automatica mente interi pa-
ragrafi di qualsiasi testo da voi 
impostato. Inoltre Adam è memoria). 
stato studiato per pen- Tastiera: una 
sare e parlare in un apparecchiatura, 

:CIA CON LEONARDO DA VINCl.~~~~~Ì~-
sente alta efficienza e velocità d' esecuzio
ne. Stampante: bidirezio
nale, ad 80 colonne, con 
portacaratteri a marghe
rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l'avete) e memoria, tastiera e stam
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un'offerta che 
solo un'altissima tecnologia può permette
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di
vertimento, Donkey Kong. 

DA 1(111~1 ELECTRONICS 

TM 



Marilyn[il 
Quale vostro assiduo lettore vi invio un 
semplice programma da me elaborato per 
Commodore 64. 
Come potrete notare con esso è possibile 
ottenere sul video il volto di MARIL YN 
MONROE. 
Una particolarità del programma è quella di poter ottenere diverse 
combinazioni di colore di sfondo e colore del volto. 
Colgo l'occasione per complimentarvi con voi per la buona riuscita 
della vostra rivista. 
Rendo noto di avere elaborato anche il programma per la stampa 
di suddetta faccia, e di essere in possesso di altri validi program-

1 REM ************************* 
2 REM * * 
3 REM * MHRILYN BY DHNY 4/84 * 
4 REM * * 
5 REM * DHN!ELE MATTEINI * 
12 REM -* ' ~ * 
13 REM ****~******************** 
120 PùKE53280,l:POKEj3281,1 
130 PF.: 1 t·rr "•;; 
140 G0::3UB5~.11J0 
1 ~j~:1 l HPUT u E PO l (F.'.ETURt·{>" ,; B 
160 B=B-1 
165 PI-:'. l N I "~T' 

fl! 
i!! 

lii 
m 

,. 
Il 

mffl'" 
illillmr' 

ili 
lii 

mi. Nell'attesa di veder pubblicato il mio programma colgo l'occasio
ne per porgervi i miei più cordiali saluti. 

D111Ul1 .. tt,bd 

Pubblichie.mo volentieri il tuo programmino e a.spettiamo a.ltri pro
grammi (ma.ga.ri più impegnativi). 

1 ?0 PR I NT : Pr:'. l tff "COt·~ CHE CULOr:'.t:. LH VUIJ I 111 ::;;i:::.UNHr:'.E?" : PR I t·fl' : f'R I tfl 
180 OUbUB:i 130 
190 INPUT" E PO I (F.'.ETUf~'.t·[>" ; C 
200 ON C GOTO 250,260,270,280,290,300,310,320,330,340,350,360,370, 
:.~::::(1, 3'.:HJ ., 4~j0 
250 C=l44=GOT0450 
260 C=:i: GUIU4:i~J 
2?0 C:=28 : GIJT04:i~::, 
280 C=l~9:GOT0450 
290 C=l56=GU10450 
300 C=30=GOTU450 
~.31 t1 C:=31 : GOT04:it1 
320 C=158=GOT0450 
330 C=l29:GOT0450 
340 C=149:GUT04~0 
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350 c=150:0010450 
360 C=151:GOT0450 
370 C=152:GOIU45~ 
380 C=l53 : GOT0450 
390 C= 1 :,4 : 1JIJT0450 
400 C=l55:GOT04~~ 
4:iiJ F'R I t-rr CHF.:$ ( C) 
460 POKE53280,B:POKE53281,B 
10ti0 PR I NT ~T' 
1 tUJ:i PR I trr I 
10H.::1 Pfi::nrr 1 • 
1020 PRINT ~ !!!a ~!!!a 
1 i.:f.3 0 P R I tff .:~ "'!I ~ '"!! 

-:r ••• 
1:MI!!! 

lt14['1 PRINT ;:~ • !IJI a!!!! .~ !!!! 

• 

- • 
1 k150 F'R I t-rr ~ • '"!! a '" r/!!!!" - ·~-·--!!!" 
106ti Pr:'. l NT" .:~ !!!a a !!!" •, 
1070 PRINT" .~ •!!I::~ !! .~ • !!!! 
1 iJ8~J Pfi:: I NT" ::~ a!! ::~ '" a!! 
1090 PR I t·rr " ::~ !!la .- _. ::• !! 
1 H.itl PI-i:'. I NT" ;:~ !! ;:~ !!!! .:il !!la 1.:--.!!!" •, 
111 k, PR 1 t·n .. .1 I!! • .:• !!I .- rr.!!!! •• 
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121 0 Pfi:: I tH " i::-' '"• .t!f!' ::~ -~ I!! =:~ - !!"' Il 

124k1 pi:;:: I NT" :l!l .... ,,,,,r,/UO l cmn· 1 t·~UH~~E (S/t·[> ·:;," 
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126~J 1 Ff:$=" '.:::" THl::~N 1 ~~IJ 
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:iki0~) kEt·1 
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:i 12~J Pl-r.'. l t·H : t-·1-r.: 1 Nl 
51 :3[1 F'l-r~ I trr "t·~E.r::U 
:i 140 r'F.: I NT "BI Hl··~CU 
~.:i 1 :::i~J 1-·i,,;: 1 r-n ·· i,;::o:::::::;;u 
:i 16U F'P I t·~ ! "f:U . ..l-·',,,'H:'..1..11:: 
:i 1 ?O PF.: 1 t·-1 I" PUr:'.F'Ufr.:H 
'.:i 1 :::~j r·~: l t·l I" Vl:::Rlll:::. 
'.:i 19~.:.1 1-'l-r.'.1 t·H "BLU 
'.::i200 F'fr.'. I MT "Ci I HLLU 
:i21 [1 F'l-r.'. l t·fl "HF'.HMt.: l U 
:i22ù Pr:: 1 t·n "t'lHr::f~:ot--11:::. 
:i2:.:H:.1 F'R'. l t·rl "f,::U::::H 
~524k1 1-·r:: 1 t·n "u1,;: 11_; 1 u 1 
'.'.:i2:,~.:.1 1-'r:'. l N I" CW I U J. U ;;;:: 
'.:i26(1 r'R'. I t·rr "'./1:.F.:DE CH l Hl:0:'.0 

::: 

::: 

1 Il 

.· ··,11 

s::: 
. ··,11 .:, 

'- Il 

·-' 
t:,·· 
i"'' 
.-··, ;1 
1::, 

-·· l u" 
- l l" 
:::: l ~~ il 
:::: 1:.:::·· 
-· l 4" 

'.:ì??O F'r:'. J. ~-rr "AZZl..lf~: ,~:u ... ]. ::::, ,, 
:::,~:::::::1::1 F'f~: 1 t·n ·· UP 1 e; J. u :.::: .... 1 '=:. .. 
:':i:/30 I-'? l 1··1 I : r-'I•:'. J. H ! '' J:::1-f I I J. J. L t·R.lf·l'::Js'.U DE. '.::: .I. JJ!::F:'.H I U" 
:i:.:::mJ r:"'.I~ I Ul-o:'.t-~ 

!!!!" 
!!!!" 

!!" ... ... 

HOME COMPUTER 85 



Le rappresentazioni geografiche 
Il programma "RAPPRESENTAZIONI 
GEOGRAFICHE" sfrutta la stampante 
plotter dell'MZ-731 per rappresentare le 
principali terre emerse e il reticolato 
geografico secondo cinque diverse 
modalità di trasformazione delle 
coordinate sferiche "latitudine e 
longitudine" in coordinate cartesiane. 
Di fatto il programma costruisce dei poligoni, per cui l'ultimo dato 
del profùo di ogni continente deve essere uguale al primo per 
chiudere il poligono e deve essere seguito da una coppia di O per 
evitare che la macchina tracci un segmento fino al continente 
successsivo. 
Le istruzioni 400, 410, 450 e 460 sono necessarie perché, nella 
proiezione di Mercatore, i poli dovrebbero trovarsi all'infinito, es
sendo costruita immaginando di proiettare la superficie terrestre 
su di un cilindro tangente all'equatore con raggi che partono dal 
centro della Terra. 
Per la proiezione di Lambert il cilindro è sempre tangente all'equa
tore, ma i raggi di proiezione sono perpendicolari all'asse terres
stre per cui le coordinate verticali ''Y" vengono moltiplicate per il 
seno della latitudine ( anziché per la tangente come in Mercatore). 
Le proiezioni polari sono ottenute "spiaccicando" la superficie ter
restre su di un piano tangente ad un polo e mantenendo costanti 
le distanze di ogni punto dal polo di tangenza ( vedi simbolo delle 
N.U,): l'angolo che i meridiani formano con la retta verticale al 
centro della carta è quindi la loro longitudine mentre la distanza 
dei punti dal centro dipende dalla latitudine. 
La rappresentazione omolografica è una versione semplificata di 
quelle usate per i planisferi: i lettori potranno perfezionarla con 
facilità (molto relativa). 
Con un po' di pazienza si possono aggiungere i dati relativi ad· 
altre terre emerse, tenendo presente che le longitudini Ovest e le 
latitudini Sud vanno inserite con segno negativo. 
La rappresentazione di piccole aree (più piccole di una provincia) 
può essere realizzata senza effettuare le trasformazioni di coordi
nate, utilizzando come dati le coordinate del reticolo chilometrico 
UTM che sono sovrapposte alle carte edite dall'Istituto Geografico 
Militare in scala 1:50.000 e 1:25.000. 
Il programma può girare su qualsiasi macchina con stampante 
plotter che lavori con coordinate cartesiane ( a parte le ovvie 
modifiche). Può essere notevolmente espanso perché occupa solo 
6Kbyte di memoria. 

Duilo Gucom,lll 

10 REM ** RAPPRESENTA2IONI GEOGRAFICHE* 
20 REM ** d i Duni lo Giucomel I i ******** 
30 REM *********************** 
40 CLS 
50 PRINT "QLJALE PROIE2IONE ULJOI? " 
60 PRINT " 1-MERCATORE " 
70 PR INT " 
80 PRINT " 
'30 PRINT" 
100 PR I NT " 

2- LAMBERT" 
3-POLARE NORD" 
4-0MALOGRAFI CA" 
5-POLARE SUD " 
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110PRINT" BATTI IL NUMERO CHETI INTERE 
SSA" 
120 INPUT lJ 
130 PRINT "SONO DISPONIBILI 4 COLORI" 
140 PRINT" 0-NERO" 
150 PRINT'' 1-BLU" 
160 PRINT" 2-lJERDE" 
170 PRINT" 3-ROSSO" 
i8ia PRINI" UAMMI I COLORI DEL RETICOLO E 
DEI CONTINENTI" 

190 INPUT Cl,C2 
200 PRINT"lJUOI IL RETICOLO (S/N)?" 
210 GET A$:If(A$()"S"):i::CA$0"N"HHEN210 
220 ONU GOSUB 270,890,510,640,1080 
230 PRINT"UUOI UN ALTRA PROIE2IONECS/N)? 

240 GET H$: IF H$=" "THEN 240 
250 IF H$= "N"THEN END 
260 GOTO 50 
270 REM----------- MERCATORE -----------

280 MODE GR:PCOLOR Cl 
290 MOlJE 240,-240:HSET 
300 A=24/]8:R=240/I 
310 IF A$="N" THEN 380 
320 FOR X=-RADC70) TO RADC70) STEP RADCl 
0) 
330 MOUE -240,R:i::TANCX):LINE 240,R:i::TANCX) 
340 NEXT X 
350 FOR X=-240 TO 240 STEP 480/36 

f I/ 

" 

360 MOlJE X,R:i::TANCRADC70)) :LINE X,-R:i::TANC 
RADC70)) 
370 NEXT X 
380 PCOLOR C2 
390 READ X,Y 
400 IF CY>70J THEN Y=70 
410 IF CY<-70) THEN Y=-70 
420 Xl=A:i::X:YJ=R:i::TANCRADCY)J 
430 MOlJE Xl, Y1 
440 READ X,Y:ON ERROR GOTO 500 
450 IF CY>70J THEN Y=70 
460 IF CY(-70) THEN Y=-70 
450 . IF CY)70) THEN Y=70 
460 IF CY(-70) THEN Y=-70 
470 IF CX=0J:i::CY=0)THEN 390 
480 Xl=A:i::X:YJ=R:i::TANCRADCY)) 
490 LINE Xl,Yl :GOTO 440 
500 RESTORE:MOlJE 0,-240:HSET:MODE TN:RET 
lJRN 
510 REM ----------- POLARE NORD--------

520 MODE GR:PCOLOR Cl 
530 MOlJE 240,-260:HSET 
540 IF A$="N" THEN 560 
550 GOSUB 1630 
560 PCOLOR C2:REAO X,Y 
570 lJ=R:i::RADC90-YJ:Xl=-lJ:i::SINCRADCX)):YJ=lJ 
*COSCRADCXJJ 

580 MOUE Xl, Y1 
590 READ X,Y:ON ERROR GOTO 630 
600 IF CX=0J:i::CY=0J THEN 560 
610 lJ=R:i::RADC90-Y):Xl=-lJ:i::SINCRADCX)J:YJ=lJ 
*COSCRADCXJJ 
620 LINE Xl,Yl :GOTO 590 
630 MOUE 0,-260:HSET:MODE TN:RESTORE:RET 
t..JRN 
640 REM ------- OMALOGRAFICA 

650 MODE GR:PCOLOR Cl 
660 MOUE 240,-250:HSET 
670 IF A$=''N" THEN 800 
680 FOR A=234/l8 TO 234 STEP 234/18 
690 B=l 17 
700 MOlJE A:i::5INC0),B:i::COSC0) 
710 FOR X=0 TO 6.3 STEP .02 
720 LINE A:i::SINCX),B:i::COSCXJ 
730 NEXT X 
740 IF A<234 THEN 790 
750 MOUE 0,117:LINE 0,-117:PHOME 
J60 FOR Y=0 TO I STEP l/18 
770 MOlJE A:i::SINCY),B:i::COSCYJ:LINE -A:i::SINCY 
1, B:i::COSC YJ 
780 NEXT Y 
790 NEXT A 
800 Q=234/]80 
810 READ X,Y:XJ=X:i::Q:i::SINCRADC90-YJ):Yl=B:i:: 
SINCRADCYJ J 
820 PCOLOR C2:B=l17 
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MOIJE Xl, Y1 
840 READ X,Y:ON ERROR GOTO 880 
850 IF CX=0)t(Y=0) THEN 810 
860 Xl =XtQtSINCRADC90-YJ): 1 1-::'.·'::!N(RADCY 

' )) 

870 LINE XJ,YJ:GOTO 840 
880 MOIJE0,-250:HSET:MODE TN : RESTORE:RETU 
RN 

890 REM -------- LAMBERT ---------------

900 MODE pR:PCOLOR Cl 
910 MOIJE 240,-100 :HSET 
920 A=24/l8:R=240/l 
930 IF A$="N" THEN 1000 
940 FOR X=-t/2 TO r/2 STEP t/18 
950 MOIJE -240,RtSINCX):LINE 240,RtSINCX) 
960 NEXT X 
970 FOR X=-240 TO 240 STEP 480/36 
980 MOIJE X,R:LINE X,-R 
990 NEXT X 
1000 PCOLOR C2 
1010 READ X,Y:Xl=AtX:YJ=RtSINCRADCY)) 
1020 MOIJE Xl, Y1 

1030 READ X,Y :ON ERROR GOTO 1070 
1040 IF X=0 THEN 1010 
1050 Xl=A*X=Yl=R*SINCRADCY)J 
1060 LINE Xl, Yl :GOTO 1030 
1070 MOVE 0,-100:HSET:MODE TN:RFSTORE:RE 
TURN 

1080 REM ----------- POLARE SUO--------
1090 MODE GR:PCOLOR Cl 
1100 MOIJE 240,-260:HSET 
11 10 IF A$="N" THEN 1130 
1 1 20 GOSUB 1 630 
1130 PCOLOR C2:READ X,Y 
1140 IJ=R*RADC90+YJ :Xl=IJ*SINCRADCX)J:YJ=IJ 

tCOSCRADCX)J 
1 1 50 MOUE X 1 , Y 1 
J 160 READ X,Y:ON ERROR GOTO 1200 
1 170 IF CX=0HCY=0) THEN 1130, 
1180 U=R*RADC90+YJ :Xl =UtSINCRADCXJJ:Yl =IJ 
tCOSCRADCX)) 
1190 LINE Xl,Yl :GOTO 1160 
1200 MOUE 0,-260:HSET:MODE TN:RESTOKE:RE 
TURN 
1210 REM ----------- COORDINATE DEI PROF 
ILI DEI CONTINENTI-----------------
1220 DATA -5 ,37, 10,38, 10,34,20,30,23, 33 , 
33,32,43,12 
1230 DATA 44, 11,52,13 , 52, 10,48,5,39,-5,4 
0,-10,41,-15 
1240 DATA 35,-20,36,-24,33,-26,33,-27,32 
,-30,28,-34,20,-35,17,-30 
1250 DATA 12,-17,13,-9,9,-1,10,4,6,5,4,7 
,-2,5,-8,4 
126~ :~~a -13, 7,-16,13 , - 17 ,22,-13,28,-5, 
37,0,0 
1270 DATA -165,61,-1 66 ,69,-155,72,-1 20,7 
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0, -110,68 

l~~~·g®T~6B;~s§~è0;~s1~s5~~è~?ss~~s~~s2~ 
-79,54 

1290 ~ATA -78,64,-69,61,-68,58,-64,60,-5 
5,53,-63,50,-70,47,-64,48,-62,45,-71,42, 
-76,36 
1300 DATA -82,31,-80,25,-84,30,-95,29,-9 
7,25,-95, 18,-92, 18, -90,22,-87,22,-88, 15, 
-83,15,-83, 10,-80, 10 ,-77,9,-72,13,-62,9, 
-52,4,-50,0,-35,-5,-35,-8,-42,-23,-48,-2 
6,-54,-34 

1310 DATA -58,-33,-56,-36,-58,-38,-63,-3 
8,-69,-51,-65,-55,-72,-54,-75,-50,-74,-3 
7,-71,-18,-76,-14,-82,-5 
1320 DATA -80,2,-77,7,-80,8,-80,7,-84,8, 
-88, 13, -94, 16 , -105, 19, -114, 32, -115, 33, - 1 
09, 23, -1 1 0, 23, -1 1 9, 34, -1 24, 41 , -1 30, 55, -1 
40,50,-154,60,-154,58,-160,56,-165,61,0, 
0 

1330 DATA -72 ,78, -55,82,-25,84,-24,82,-1 
5,83,-1 l,83,-20,74,-22,70,-36,55,-44,50 
1340 DATA -48,62,-53,67,-51,72,-55,73,-6 
0,77, -68 ,77,-72,78,0,0 
1350 DATA - 180, -84, -150 ,-85, -160,-77 ,-12 
5,-73,-110,-75,-102,-77,-102,-73,-97 , -73 
,-97,-74,-79,-75,-79,-74,-73,-75,-76,-70 
1360 DATA -70, -68,-70, -70,-65, - 67,-58,-6 
4,-64,-67,-60,-73,-70,-78,-80,-78,-83,-7 
9 

1370 DATA -50, - 83,-33,-81,-30,-79,-38,-7 
8,-20,-73,-10,-71,0,-70,20,-70,25,-71,35 
,-68 
1380 DATA 39,-70,40,-69,55,-65,57,-68,70 
, - 68,70,-72 
1390 DATA 75,-70,81,-69,90,-67,'.00,-67,l 
02, -66 , 110, -67 , 113, -65, 120, - 67, 130, -67 , 1 
30,-66, 135 , -65, 147,-67, 170,-71 ,165,-73 
1400 DATA 160 , -80, 180,-84,0 , 0 

1410 DATA -5 ,37,-7,38,-9,38,-9,39,-9.5,3 
9,-9.5,44,-2,44,-2,46,-5,48,-2,48,-2,49, 
'5, 49, I . 5, 51 , 3, 52, 5, 53, 9, 54, g, 56, 8, 57, 1 0, 
57. 5, 1 1 , 55, 1 0, 54. 5, 1 4, 54, 1 8, 55, 19, 54. 7, 2 
1,55 

1420 DATA 21,57.5,23,57,23,58,22.5,59,30 
,60,28,60.5,23,60,21,61,21,63,25,65 
1430 DATA 25,66,21,65,21,64, 17,63,19,60, 
16,58, 16,56 
1440 DATA 15,56, 15,55, 14,55, 14,56, 11,60, 
7, 58, 5, 59 , 5, 63, 11 , 65, 20, 70, 25 , 71 , 42, 67 
1450 DATA 38,66,32.5,67,34,66 , 34,65 , 38,6 
4.5,37,66,44,66.5,44,68 
1460 DA TA 46,67 ,60,70,67,68,67,73, 105,77 
, 130,72,140,73,160,70,175,70,180,69 
1470 DATA 0,0 ,-180,69, -170,66,-175,65 
1480 DATA ~180 ,67,0,0,180,67,1 77 ,65,179, 
63, 1 70 , 60, 1 65, 60, 1 60 , 55 , l 57, 52, 1 57, 56, 1 6 
5 , 63, 153,59, 144 ,59, 136 ,55 
1490 DATA 140 , 55 , 140,48,134,43,130,43, 12 



7 , 40 , 129 , 35 , 126 , 35 , 125,40, 118,39 
1500 DATA 122 , 38, 120, 35,122 , 30 ,117, 23, 1 1 
0 , 20, 1 08, 21 , 1 06 , 1 3, 1 09, 1 5 , 1 09 , 11 , 1 06 , 10 
151 0 DATA 104 , 9., 100 , 13,99 , 10 , 103,5, 104 ,2 
, 101 , 4 , 98, 8,98, 13 , 97 , 17 , 95 , 16,95, 19 , 92 , 2 
2 
1520 DATA 88,21 , 80,1 5 , 80, 10,77, 8, 72,1 7 ,7 
2, 22,71,21,69,22,70, 23,68 , 23, 6 7 , 25, 58 ,25 
1530 DA TA 57 , 27 , 56, 26,50 ,30,48 , 30 ,52 , 23 , 

~§4~5ò~9A23s~~è~~s~~9! ]4~~:~s:31:1r,34,3 
1 , 36, 36~ 28 ,36,26,40, 33,42, 42 , 41 , 36, 45 
1550 DATA 40 , 47 ,34 , 46 , 36 , 45 , 34 , 44,32 , 47 , 
30,47 , 28,43,29 , 42 , 24 , 40,25,36,24 , 36,24,3 
4 

15 60 DATA 22,34 , 22, 37,24 , 37 , 22 , 5,38 , 19.5 
,40 , 19 , 5 , 42 . 5, 14 , 45, 13,44 . 5, 13,45 , 12 ,44 , 
13, 43 , 15 ,42 
1570 DA TA 16 , 42 ,15. 5 ,4 1. 5,18,40,17 , 41,1.7 
,39 , 16,38, 16,40, 11 ,43 , 11 ,44 , 9,44 
1580 DATA 4,43 , 4 ,4 1.5, 1, 4 1,-2 . 5 , 38 , -5,37 
, 0, 0 
1590 DATA 11 4 ,-22 , 122,-19,123, -1 7,127 , - 1 
4 J 1 2 9 J - 1 5 J 1 32 > -1 2 J 1 37 > -1 2 J 1 36 > - 1 5 J 1 4 1 J - 1 
7 . 5 , 142. 5 , - 11 , 147, -19 , 148,-20, 153,-25 
1600 DATA 153,-32, 150 , -38,147 , - 39 , 140 , - 3 
8, 1 37 , 5 , -32 . 5 , 1 36 , -35 , 1 31 , -32 , 1 23, -34, 11 
8,-:3::, , I i5 ,-34 , i i G, -JJ 
1610 DATA 113,-26 , 114,-22 , 0,0, 145,-41, 14 
8, - 41, 147 , -43, 145 , -4i 
1620 REM ------------SUBROUTINE---- - - -
1630 FOR A=234/ 18 TO 234 STEP 234/18 
1g5~ ~É~YL~ 0,0, A, 0,360,1 

1660 FOR X=0 TO r STEP r / 18 
1670 MOUE 234*SINCX),234*COSCX) : LINE -23 
4*SINCX),-234*COSCX) 
1680 NEXT X 
1690 R=234/r:RETURN 

La grafica 
player/missile 
!JI Avevamo già parlato delle possibilità 
offerte dall'hardware Atari circa l'uso 
della grafica 'tridimensionale' 
player/missile. L'esempio che 
accompagnava quell'articolo avrà 
sicuramente suscitato l'interesse dei 
possessori di questi home computer. 
Quindi continuiamo in questo numero la 
serie di articoli sulla grafica 
player/missile. Oggi parleremo di 
movimento verticale e diagonale, registri 
di priorità e soprattutto di registri di 
collisione. 

Il movimento verticale 
Come certamente ricorderete, per spostare un player o un missile 
lungo l'asse orizzontale basta memorizzare con istruzione POKE il 
valore corrispondente alla posizione orizzontale nel registro apposi
to. Sfortunatamente per il movimento verticale non abbiamo a 
disposizione un registro che controlla la posizione verticale di un 
player o di un missile. Questo fatto ci complica le cose parecchio e 
purtroppo in Basic dobbiamo pagare in termini di velocità questa 
mancanza dell'hardware. In parole povere significa che spostare 
un player in verticale richiede molto più tempo che spostarne uno 
orizzontalmente in quanto dobbiamo spostarlo via software ( cioè 
con un programma apposito) anziché tramite l'hardware. 
Comunque cari Ataristi non è il caso di abbandonarsi a scene di 
sconforto, programmare il movimento verticale è molto semplice, 
già. oggi vedremo alcuni metodi. Per quel che riguarda la velocità 
per questa puntata dovrete accontentarvi, ma vi prometto al più 
presto delle super routine velocissime che risolveranno tutti i vo
stri problemi. Una nota dolente riguarda invece il movimento verti
cale dei missiles, i cui spostamenti verticali non possono essere 
programma.ti in linguaggio Basic a. ca.usa. del modo in cui essi sono 
rappresentati in memoria. ( ricorderete che ogni missile richiede 2 
bit e in un byte si possono rappresentare 4 missili). In altre parole 
i missili si spostano mascherando i va.ri bit, cosa. non realizza.bile 
con la maggior parte dei linguaggi a.d alto livello. 
Tornando al movimento verticale dei pla.yers il listato 1 riproduce 
fonda.mentalmente l'esempio della. scorsa puntata con in più il 
movimento verticale. La subroutine che esegue il movimento verti
cale si trova. alle linee 230 e 240: a. dirla. tutta si tratta di due 
subroutines, una. per muoversi verso l'alto ed una. verso il basso. 
Come si può facilmente dedurre dal listato il movimento verticale si 
ottiene spostando il blocco di memoria. che rappresenta il nostro 
pla.yer sullo schermo nello spazio di memoria. riservato al player O 
(vedere la. mappa. di memoria. pubblicata. nell'ultima puntata). Vor-
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rei far notare che lo spostamento di un player sullo schermo di un 
pixel equivale allo spostamento del blocco di memoria che rappre
senta il player di un byte. 

. Listato l 
10 poke 106,PEEK(l06)-8:GRAPHICS O 
20 TOM = PEEK( 106) *256:PMBASE = PEEK( 106) 
30 FOR T=TOM + 1000 TO TOM + 1300 
40 POKE T,O 
50 NEXT T 
60 POKE 54279,PMBASE 
70 POKE 559,62 
80 POKE 53277,3 
90 POKE 704,222 
100 X=l20:POKE 53248,120 
llO Y=TOM+ll52:FOR T=O TO 10:READ A 
120 POKE Y + T ,A:NEXT T 
130 SINISTRA= 250:DESTRA = 260:SU = 230:GIU = 240:RICEVE = 140 
140 A=STICK(O):IF A=l5 THEN GOTO RICEVE 
150 IF A=l4 THEN GOSUB SU:GOTO RICEVE 
160 IF A=lO THEN GOSUB SU:GOSUB SINISTRA:GOTO RICEVE 
170 IF A=ll THEN GOSUB SINISTRA:GOTO RICEVE 
180 IF A=9 THEN GOSUB GIU:GOSUB SINISTRA:GOTO RICEVE 
190 IF A=l3 THEN GOSUB GIU:GOTO RICEVE 
200 IF A=5 THEN GOSUB GIU:GOSUB DESTRA:GOTO RICEVE 
210 IF A=7 THEN GOSUB DESTRA:GOTO RICEVE 
220 IF A=6 THEN GOSUB SU:GOSUB DESTRA:GOTO RICEVE 
230 Y=Y-1:FOR T=O TO ll:POKE Y+T,PEEK(T+Y+ l):NEXT 
T:RETURN 
240 Y=Y+l:FOR T=9 TO -1 STEP -1:POKE Y+T,PEEK(T+Y-
1) :NEXT T:RETURN 
250 X=X-1:POKE 53248,X:RETURN 
260 X= X+ l:POKE 53248,X:RETURN 
270 DATA 255,255,255,255,255 
280 DATA 255,255,255,255,255,255 

Il movimento diagonale 
Come anche voi avrete presupposto, il movimento diagonale si 
ottiene accoppiando il movimento verticale a quello orizzontale. Nel 
listato 1 il movimento diagonale viene effettuato alle righe 160, 
180, 200, 220. 
A questo punto terminata la teoria non vi rimane che copiare il 
listato 1. Inserite un joystick nello slot zero del vostro Atari ed 
eseguite il RUN. Smanettando un po' vi renderete presto conto 
delle limitazioni imposte dalla lentezza del Basic. Comunque con un 
po' di 'furbizia' si possono trovare dei rimedi per particolari situa
zioni; eccone uno. 
In questo esempio abbiamo utilizzato un player 'lungo' undici bytes 
tutti uguali tra loro. Sfruttando questa caratteristica del nostro 
player possiamo velocizzare lo spostamento verticale del player 
parecchie volte. Per procedere alla modifica del listato 1 rimpiazza
te le seguenti righe: 

230 Y=Y-1:POKE Y,255:POKE Y+l2,0:RETURN 
240 Y = Y + :POKE Y-1,0:POKE Y + 10,255:RETURN 

Rieseguite il RUN e noterete la differenza. Vi ricordo che questa 
tecnica può essere utilizzata solamente nel caso in cui il vostro 
player sia uniforme ( tutto uguale) come nel nostro caso. 

Il registro di priorità 
Questo 'famoso' registro di priorità consente al programmatore di 
decidere in che ordine visualizzare i vari plarers e missiles, una 
volta che questi si incrociano sullo schermo. E importante specifi-

90 HOME COMPUTER 

care che il registro di priorità non riguarderà solo i players e 
missiles ma anche i cosiddetti playfields ('campi di gioco'). A 
questo punto occorre specificare che cosa sono i playfields: in 
Atari esistono 4 playfields diversi, ognuno dei quali ha il suo 
registro di colore particolare. Il playfield è quella regiom dello 
schermo dove normalmente si stampano i caratteri e si diseg •.a in 
modo grafico. Questo è il playfield O, lo sfondo vero e proprio s solo 
quella cornice nera che vedete in GR.O, e che invece si vede per 
intero in GR.l e GR.2. I playfields 1,2,3 sono rappresentati dai 
caratteri o dai pixels in modo grafico. Per questa ragione è poss lbi
le visualizzare solo 4 colori di playfield più uno di sfondo, se1 tZa 
ricorrere ad artifizi tipo i display list interrupts di cui parleremo 
in altra occasione. 
Sfruttando il registro di priorità è possibile far comparire il player 
O non soltanto sovrimposto al player 3 ma anche davanti a dei 
caratteri che opportunamente ridefiniti dal programmatore possono 
rappresentare delle case o qualunque altro oggetto. Grazie a que
sta caratteristica di Atari, diventa un gioco da ragazzi creare 
effetti tridimensionali di una certa qualità. Se avete il listato 1 in 
memoria, riscrivete semplicemente le linee riportate nel listato 2, 
poi eseguite il RUN. 

Listato a 
130 SINISTRA=250:DESTRA=260:SU =230:GIU=240:RICEVE= 
140:POKE 623,0 
131 DIM A$(40 ):A$(1 ) = CHR$(160 ):A$ ( 40 ) = 
CHR$(160):A$(2) = A$ 
132 POKE 82,0 
133 POSITION 0,0 
134 FOR T=O TO 10 
135 PRINT A$; 
136 PRINT 
137 NEXT T 

Il registro 'ombra' della priorità si trova alla linea 130 (POKE 
623,0), 623 è la locazione che dovrete modificare, alla fine di 
questo articolo troverete delle tabelle con tutte le locazioni della 
grafica player/missile. Attenzione che con alcuni valori, il player 
potrà essere sovrapposto dal playfield zero e perciò lo vedrete solo 
quando si sposterà sullo sfondo vero. 

I registri di collisione 
Nella realizzazione di videogames, uno dei problemi più difficili da 
risolvere riguarda proprio la gestione delle collisioni tra oggetti 
diversi sullo schermo. Con i tradizionali metodi di animazione (bit 
mapped come con l'Apple //) il controllo delle collisioni specie se ci 
sono parecchi oggetti sullo schermo, diventa un lavoro complicato e 
spesso poco affidabile. Noi Ataristi non dobbiamo preoccuparci di 
queste cose in quanto GTIA fa tutto il lavoro per noi. 
Modificate il listato 1 aggiungendo le righe del listato 3. Appena 
eseguito il RUN muovete il player fino a farlo toccare un carattere, 
a questo punto udirete un beep, togliendo il player dal carattere il 
beep cesserà. 

Listato 3 
130 SINISTRA= 250:DESTRA = 260:SU = 230:GIU = 240:RICEVE = 
140:COLIJSIONE = 290 
131 LIST 
140 GOSUB COLIJSIONE:A= STICK(O) 
141 IF A= 15 THEN GOTO RICEVE 



290 IF PEEK(53252)=4 THEN PRINT CHR$(253) 
300 POKE 53278,0:RETURN 

La locazione 53252 controlla le collisioni tra il player O e i vari 
playfields, notare che GTIA ci fornisce ben 60 bits di informazioni 
circa le collisioni che avvengono sullo schermo! La locazione 53278 · 
(HITCLR) quando viene indirizzata cancella tutti i 60bits dei regi
stri di collisione, in altre parole è una specie di 'reset'. 

Tabella 1 

JltClnri di colore 
LDIL I, UUW.111 BD I.ODU BD IOOIO 

COLBK 53274 DOIA 712 2C8 colore sfondo 
COLPFO 53270 D016 708 2C4 colore~O 
COLPFl 63271 D017 709 2C5 colore~ 
COLPF2 53272 D018 710 2C6 colore~2 
COLPF3 53273 D019 711 2C7 colore~3 
COLPMO 63266 D012 704 2CO colore ~r/mlsslle O 
COLPMl 63267 D013 705 2Cl colore player/mlsslle 1 
COLPM2 53266 D014 706 2C2 colore ~r/mlaalle 2 
COLPM3 53269 D015 707 2C3 colore player/mlsslle 3 

JltClnri di pulitone oriuonule 

HPOSPO 53248 DOOO posizione orlz. pJayer o 
HPOSPl 53249 DOOl posizione orlz. player 1 
HPOSP2 53250 D002 posiziona orlz. ~r 2 
HPOSP3 53251 D003 posizione orlz. player 3 
HPOSMO 53252 D004 posizione orlz. mlsalle o 
HPOSMl 63263 D005 posizione orlz. mlsa1le 1 
HPOSM2 63254 D006 posiziona orlz. mlsa1le 2 
HPOSM3 63266 D007 posizione orlz. mlsa1le 3 

JltClnri di coW.lone 

MOPF 63248 DOOO mlsalleOa~ 
MOPL 63266 D008 mlsa1le O a ~r 
MIPF 53249 DOOl mlsa1le 1 a plQflald 
MlPL 63257 D009 mlsa1le 1 a ~r 
M2PF 63250 D002 mlsa1le 2 a plqfleld 
M2PL 63266 DOOA mlsa1le 2 a ~r 
M3PF 63251 D003 mllalle3&~ 
M3PL 63259 DOOB mlsa1le 3 a ~r 
POPF 63252 D004 playerO&~ 
POPL 53260 DOOC playerOa~r 
PlPF 63263 D005 playerl&~ 
PlPL 53261 DOOD player 1 & player 
P2PF 63254 D006 player2&~ 
P2PL 53262 DOOE player 2 & player 
P3PF 63266 D007 player3&~ 
P3PL 63263 DOOF player 3 & player 

ltCinri di erandeua 

SIZEM 63260 DOOC gr&Ddezz& per 1 m1aall1 
SIZEPO 53256 D008 gr&Ddezz& ~r O 
SIZEPl 63257 D009 gr&Ddezz& ~r 1 
SIZEP2 63258 DOOA gr&ndazz& ~r 2 
SIZEP3 53259 DOOB gr&nde..za plçer 3 

Controllo dlmto delle &raftca 

GRAFM 63265 DOll grafto& per tutti i m1aall1 
GRAFFO 63261 DOOD grafto& per n plçer o 
GRAFPl 63262 DOOE grafto& per n p1ayer 1 
GRAFP2 63263 DOOF grafto& per n ~r 2 
GRAFP3 63264 D010 grafto& per n pJa.ver 3 

Bectnri nri 

DMACTL 54272 D400 559 22F comrollo del DMA 
GRACTL 63277 DOlD comrollo dell& gr&ftca 

del ~rs/mlsallee 
ffiTOLR 63278 D01E azzera 1 registri 

d1 collla1ona 
PMBASE 54279 D01F Indirizzo d1 memori& 

della gr&ftca P/11 
PRIOR 63275 DOlB 623 26F registro d1 priorità 

I 

Conclusione 
Con la tabella 1 avrete di che sbizzarrirvi per un bel po' di tempo, 
conservate questa pagina con tutte le locazioni della grafica 
pla.yer/missile per futuro riferimento e sono sicuro che vi sarà di 
valido aiuto nello sviluppo di vostri programmi. 
Anche per questo numero abbiamo terminato, nella prossima pun
tata completeremo la gestione dei players da Basic con una routine 
che velocizzerà ancor più il movimento dei players. 

Michele Bini 

:Dungeon 
~ Ecco per la numerosa schiera dei 
"texani abbandonati", un classico gioco di 
labirinto con cui sbizzarrirsi nella 
programmazione e far girare il glorioso 
Texas. 
Il gioco consiste nel percorrere un sotterraneo e di ritrovare la via 
d'uscita. L'importante è non colpire né quei piccoli robot che diven
tano sempre più numerosi, né il bordo del sotterraneo stesso. Se si 
abbattono gli omini, invece, il punteggio verrà incrementato di 10 
punti e ogni tre giri percorsi si avrà un bonus di 500 punti. 
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Analisi del listato 
110-180 - definizione caratteri. 
110-180 - Azzeramento variabili: PAR giova ad incrementare il 
numero dei robot che aumentano 3*PAR (Linea 1000) fino al 7' 
giro, dopodiché rimangono costanti. SCORE è il punteggio a cui si 
è già. accennato sopra, e PARTITA determina lo scatto del bonus 
di 500 punti, quando è = 3 e dopo si azzera ( vedere le linee 
980-1230). 
180-380 - Stampa del sotterraneo 
880 - Tramite la GOSUB si stampano i caratteri sul campo di 
gioco. . 
810-810 - Movimento dell'astronave per mezzo delle 3 frecce 
( -. j , t ); la quarta freccia non gio'va in quanto la navicella 
si sposta per avanzamento automatico, introdotto per rendere più 
interessante il gioco. Nelle linee che vanno dalla 390 alla 820 
avviene tramite le CALL GCHAR il controllo se si è colpito il 
sotterraneo, un robot, un omino, o se si è passati la freccia e in 
questo caso riinizia una nuova manche. 
880-910 - Verifica del punteggio e se questo è più alto del 
precedente Hl, viene stampato il nuovo Hl-SCORE. 
910-HO - Controllo dei testi per iniziare una nuova partita o per 
uscire. 
980-1180 - Calcolo e stampa dei caratteri richiamati con la 
gosub della linea 380. Si verifica che i caratteri non si stampino 
sui bordi del sotterraneo (1030 e 1110). 
lHO - End. 

Oruio PelltCrino 
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------------------------------
1) I programmi più graditi (segna con una crocetta in modo da formare una graduatoria) 

JO 20 30 40 50 so 70 ao 
VIDEOGAMES 

ADVENTURE GAMES 

SIMULAZIONE 

SCACCHI 

EDUCATM 

SCIENTIFICI/MATEMATICI 

BUSINESS/GESTIONE/UFFICIO 

UTILITY /LINGUAGGI 

2) D titolo preferito N.B. un solo titolo per ogni categoria. Non é necessario rispondere a tutte le categorie : se non vi interessa 
alcun programma di games, per esempio, lasciate perdere quella voce! 

TITOLO 

GIOCHI DI LABIRINTO 

GIOCHI DI RISALITA 

GIOCHI SPAZIALI 

GIOCHI SPORTM 

ADVENTURE GAMES 

ALTRI GIOCHI 

PROGRAMMI ARCHMO 

PROGRAMMI PER LA CASA 

PROGRAMMI EDUCATM 

PROGRAMMI GRAFICI 

UTILITY 

n computer a scuola 
• L'insegnamento dell'informatica dovrebbe essere obbligato

rio? 

Si: da che anno? ______ ______ No O 

• Sei favorevole all'insegnamento di altre materie con l'aiuto di 
mezzi informatici? 

Si: quali? ______________ No O 

4) Nella realtà, invece ... 
A) Che computer hai? _ _________ _ 

B) Con quali espansioni? ______ _____ _ 

C) Con quali periferiche? ___________ _ 

D) Con quali programmi? ___________ _ 

E) Quanti programml compri ogni mese? _____ _ 

F) Scambi programmi con gli amici? _______ _ 

G) Fai dei programmi? ___________ _ 

H) Cerchi di venderli? ____ _______ _ 

marca. COMPUTER 

3) Se potessi avere ... 
... tutti i computer che voglio, senza nessuna limitazione di 
soldi, 

A) Espanderei il mio attuale e gli comprerei più programml 

B) Lo butterei via e ne comprerei un altro (quale? ........ ..... ) 

C) Lo terrei, ma ne comprerei anche un altro (quale? ...... ) 

D) Comprerei sempre ogni nuovo computer che presentano 

I) Compri I programml fatti dai tuoi amici? _____ _ 

L) Compreresti i programmi per posta, senza vederli girare? 

M) Quali libri hai letto sui computer? _______ _ 

N) Vorresti leggere altri libri? (Se non hai un titolo in particola
re, forse puoi cercare di descrivere che tipo di libro 
vorresti leggere, che argomento ti incuriosisce.) ___ _ 

NOME 

COGNOME 

ETÀ PROFESSIONE 

(se studi indica quale scuola e classe) 

INDIRIZZO 

CAP 
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Ricordi present<.!,,,BBç:,,o, 

Compagno di scuola, i 
Oggi finalmente Ricordi distribui

sce in Italia Acorn BBC, conosciutissi
mo e attesissimo dai "computerofili": 
un mito, il persona! computer che me
glio di ogni altro schiude il mondo del
la informatica in tutte le sue fantasti
che possibilità. 

• • • • • • • • • 

te!). RAM da 16K (model A) o da 32K 
(model B).Espansione di 64K con mi
croprocessore 6502 dedicato: è dispo
nibile anche con microprocessore Z80 
e sistema operativo CP /M. 

Interfacce - Disc drive da 1 OOK, op
pure da 800K. Registratore a cassetta 
standard, inclusa gestione dei movi
menti nastro. RS423 (compatibile 
RS232C) con scambio dati in modali
tà "handshaking" e velocità regolabile 
fra 75 e 19200 baud. Porta "Centro-

• • • • • • • • • 

Periferiche disponibili -~ .. 
singola faccia da lOOK, unità drive 
doppia faccia doppia densità da 800K; 1111 
stampanti 80 colonne a matrice di 1111 
punti, stampanti a margherita; unità 1111 
di controllo per teletrasmissioni; inter- IIII 
faccia IEEE 488 . 

Sistema operativo MOS - Timer a 1111 
interruzione, utilizzabile via software; 1111 
convertitore analogico/digitale a 4 ca-
nali; lettura memorizzata della tastie- 1111 
ra; generatore musicale memorizzato; 1111 
interfaccia seriale; struttura in- 1111 
put/output e buffer; porta parallela . 

Tastiera: 73 tasti tutti auto-ripeten- 1111 
ti, inclusi i tasti cursore e 1 O tasti ride- 1111 
finibili. Standard internazionale 1111 
QWERTY. 

Grafica - 8 modi operativi, dallo 1111 

Il personal computer BBC è proget
tato e costruito per durare: modularità 
ed espandibilità totale gli consentono 
di seguire l'utente in ogni sua esigen
za, mentre la qualità dei materiali e il 
sovradimensionamento dei compo
nenti lo mettono in grado di superare 
le più gravose condizioni di impiego 
in ogni campo, dal lavoro alla scuola 
alla ricerca scientifica. La biblioteca 
software è curata per l'Italia da Ricor
di e Paravia. Ecco le straordinarie ca
ratteristiche di BBC: 

i collega di lavoro. 
• • • • • • • • • • 

Memoria-ROM da 16K contenen
te il sistema operativo MOS. ROM da 
16K contenente l'interprete BBC BA
SIC e l'assemblatore per il micropro
cessore 6502. Altre 4 ROM possono 
essere inserite contemporaneamente 
per disporre, con accesso per pagina, 
di Pascal, Word Processor, software 
per la progettazione assistita, software 
per gestire connessioni in rete o tele
trasmissioni (Teletext, Prestel, Video-

nics" parallela a 8 bit con segnali "stro
be" e "acknowledge". Video RGB, 
PAL (UHF 36), B C. 4 porte analogi
che a 12 bit con 0-1, 8 V (numeri da O 
a 4095), 10µ sec e interruzione per la 
memorizzazione. 
Bus di estensione a 1 Mhz. 

Collegamento in rete locale - Siste
ma Econet fino a 254 computer, cia
scuno dei quali impiegabile con work 
station o come file server. 

• • • • • • • • • 

standard Teletext fino a 80x32 carat
teri o 640x256 pixel, 8 colori fissi e 
lampeggianti. Gestione schermo a fi
nestre indipendenti. Istruzioni grafi
che incluse nel BBC BASIC. 
Distribuzione generale: G. Ricordi&. C. SpA, 
Divisione Computer, via Salomone 71, Milano, 
tel. 02/ 5082 (10 linee). Per la scuola media in
feriore e superiore: Paravia, Corso Racconi
gi 16, Torino, tel. 011 / 779166. 

RICORDI 

11111 
11111 
11111 
11111 
11111 
11111 
11111 
11111 
11111 



PIIODUffOU ACORN COMPUTER ACORN COMPUTER APPLE 

DIB!'BmUfOU G. RICORDI & C. G. RICORDI & C. APPLE COMPUTER APPLE COMPUTER ATARI CORP. ITALY 
S.P.A S.P.A 

JIICIIOPIIOC.BBOU 6502 6502 6502 6502 6502 

UJr 32K 32K 128K 64K 64K 

110• 32K 32K 16K 16K 24K 

aunaAz 640 640 560 280 320 

QIIUIQA 1' 256 256 192 192 192 

aAJIAff.Hl 40 X25 80 X25 80X24 40 X24 40X 24 

OOLOIIIKU 16 16 16 16 256 

fABfm.lA QWERTY 73 TASTI QWERTY 56 TASTI QWERTY 63 TASTI QWERTY 63 TASTI QWERTY 62 TASTI 

REG. CASS./DRIVE REG. ESTERNO DRIVE INC. REG. CASS., DRIVE REG. CASS./DRIVE 

UIIQUAQQIO BBC BASIC BBC BASIC APPLESOF'I' BASIC APPLESOF'I' BASIC ATARI BASIC 

VOOI/OffAR 3/- 1/ 1/- 4/3.5 

00 ... ffOIII J-CU-MO-S-V-M-F J-V-AE-R-F 2J-P-V-M-C-B 

aAJIAfDIIIBrIOD COLLEGABILE IN CON LA RISOLUZIONE PORTATILE CON LA GRAFICA AD 
PABrIOOI.AJU RETE ECONET MAX SONO OTTENIBILI ALTA RIS. SONO 

SOLO 2 COLORI OTTENIBILI SOLO 
2 COLORI 

PUIIOUBAfO 

PUIIOJIUOVO 2.831.250 2.183.413 707.000 

PIIODUffOU COLECO COMMODORE B.M. COMMODORE B.M. 

DI3f'BmUfOU CBS COMMODORE IT. COMMODORE IT. COMMODORE IT. COMMODORE IT. 

JIICIIOPBOC.BBOU Z80A 6502 6510 6510 7501 

UJr 80K 5K 64K 64K 16K 

BO• 20K 20K 20K 32K 

QIIUIQAZ 256 176 320 320 320 

QIIUIQA 1' 192 158 200 200 200 

aAJl.tfDIII 36 X24 22 X23 40 X25 40X25 40 X25 

OOLOIIIKU 16 8 16 16 121 

rABm.u QWERTY 75 TASTI QWERTY 66 TASTI QWERTY 66 TASTI QWERTY 62 TASTI QWERTY 66 TASTI 

REG. CASS. INC. REG. CASS./DRIVE DRIVE INC. REG. CASS,/DRIVE REG. CASS./DRIVE 

UIIQUAQQIO BASIC APPLE COMPAT. COMMODORE BASIC COMMODORE BASIC COMMODORE BASIC BASIC 3.5 · MONITOR 

VOOI/OffAR 3/5 3/3 3/9 3/9 2/-

00 ... ffOIII 2J-V-4B-C-P P-C-2J-V-M-B P-C-2J-V-M P-C-2J-V-R-B C/B-P-2J-R-V/M-CU 

DA.IAf'nlllBrIOD FUNZIONA SOLO COME MODULO DI PORTATILE CON 
P.ilrIOOI.AJU ESPANSIONE. DELLA CONSOLE MONITOR 5" 

COLECOVISION INCORPORATO 

PUIIOUBAfO 180.000 500.000 

PUIIO JIUOVO 1.600.000 235.000 2.285.000 737.000 



l'llODUffOU COMMODORE B.M. PHILIPS RADOFIN SEGA 

DIBDIBU!'OU COMMODOREIT. PHILIPS AEQUE MELCHIONI MELCHIONI COMP. 

7501 .zao Z80A Z80A Z80A 

.LUI 64K 32K 4K 18K 64K 

110• 32K 32K 8K 8K 6K 

(l1Ul'IQA% 320 256 320 256 80 

fllUl'IOA r 200 192 192 192 50 

OAU!'nlll 40 X25 40X24 40 X24 32 X 24 40X25 

001,0111 .lfA% 121 16 16 16 8 

fABfD.IA QWERTY 67 TASTI QWERTY 72 TASTI QWERTY 49 T. (GOMMA) QWERTY 64 T. (GOMMA) QWERTY 69 TASTI 

REG. CASS./DRIVE REG. CASS. REG. CASS. REG. CASS. REG. CASS. 

LI6tlUAIHIIO BASIC 3.5-MONITOR MSXBASIC BASIC MICROSOFI' BASIC II BASIC 

VOOL'OffAVJJ 3/- 3/8 1/- 1/3 

00 ... f'fOlll CU-P-C-2J-R-V/M J-V/M-2C/B-R B C/B-R-S-V-M-2J 2J-S-B-2V-M-R 

OA.IAfnllIBrIOD SOFl'WARE INTEGRATO (SU ROM): FILE STANDARD MSX. MOD. 721, COME 
l'AllrIOOUIU MANAGER, SPREADSHEET, ANNUNCIATO PER IL 7ll+REG.: L. 900.000 -

WORD PROCESSOR 1985 UN DRIVE DA 3"1/2 MOD. 731 COME 711 + 
REG. + PLOTTER 4 
colori: L. 1.250.000 

l'U660 U!UO 

l'U660ffOVO 235.000 435.000 790.000 

l'llODUffOU SINCLAIR RESEARCH SINCLAIR RESEARCH SPECTRAVIDEO I. LTD. SPECTRAVIDEO I. LTD. YASHICA 

DIBDIBU!'OU REBIT COMPUTER REBIT COMPUTER COMTRAD COMTRAD FOWA PROFESSIONAL 

Z80 Z80 Z80A Z80A Z80A 

.LUI 48K lK 80K 32K 64K 

110• 16K 8K 32K 32K 32K 

(l1Ul'IQA% 256 32 256 256 256 

tllUl'IOA r 196 24 192 192 192 

OA.IArnlll 32 X24 32 X24 40 X24 40 X 24 32 X24 

001,0111 .lfA% 8 o 16 16 16 

fABfD.IA QWERTY 40 T. (GOMMA) QWERTY A MEMBRANA QWERTY 87 TASTI QWERTY 75 T. (GOMMA) QWERTY 72 TASTI 

REG. CASS./MICRODRIVE REG. CASS. REG. CASS. REG. CASS. REG. CASS. 

LI6flUAtHJIO BASIC SINCLAIR BASIC SINCLAIR MICROSOFT BASIC MICROSOFT BASIC MSX BASIC 

VOOL'OffAVJJ 1/6 1/3 3/8 3/8 3/8 

V-R-B V-R-B V-M-R-C-B-2J V-M-R-C-B-2J 2J-C-V-S-R-F 

COLLEGABILI DRIVE PER COLLEGABILI DRIVE PER CONFORME 
DISCHI TRAMITE UNITÀ DISCHI TRAMITE UNITÀ ALLO 

DI ESPANSIONE. DI ESPANSIONE. STANDARD 
ESPANDIBILE FINO A 1 ESPANDIBILE FINO A 144 MSX 

KB RAM, 96 KB ROM KB RAM, 96 KB ROM 

l'U660 1/IAfO 350.000 100.000 -
l'U660WOVO 490.000 120.000 1.062.000 764.640 



D VERDO 

•on . DIDWZZO • 'flLllOBO 

TEXAS 
VENDO computer TI-99 completo di: 5 moduli SSS 
(Miny Memory (ASSEMBLER), TI Emulator II, Music 
Maker, Parsec, Soccer) + Speech Synthesizer ( dà la 
voce al computer) + 5 libri per TI-99 + Joystick 
Spectravideo. In blocco a L. 750.000. Telefonare ore 
pasti a Paolo 039/324790. 

Offro Home Computer TI-99/4A, con joystick, modulo 
per Extended Basic, interfaccia per registratore a 
cassetta, programmi vari su cassetta, manuali e lista· 
ti. Tutto come nuovo ( 3 mesi di vita) e perfettamente 
efficiente. Prezzo L. 420.000 tratt. Telefonare dalle 
14,00 alle 20,00"llllo 06/8110670. 

VENDO TI 99/4A + gioco (Munch-Man) + l!oro col
mo di listati ( utility e giochi) + cavo per registratore 
+ vari listati di giochi tra cui: Simon, Arcade, ecc. 
ecc., + gratis bilancio familiare, il tutto a L. 340.000. 
Bertolotti Fabio · Via Fleming, 15, . Tel. 0521/95973 . 
43100 Parma. 

VENDO Texas TI 99/4A perfettamente funzionante, 
completo di alimentatore, modulatore e cavi per regi

fratore originale a L. 250.000 trattabili. Sandro Boe
colini · Via A. Gramsci, 1 · 06023 Gualdo Tadino ( PG). 

VENDO o SCAMBIO programmi per TI 99/4A. Dspongo 
di 23 programmi (BASIC) favolosi a bassissimo prez
zo: Pac-Man, Tron, Star Trek, Air Strke ecc. Via I. 
Guidi, 75 · Tel. 06/5139878 ( ore pasti). 

VENDO software per TI 99/ 4A. Anche in Extended. 
Prezzi modici. Barca Giuseppe . Via Tre Re, 29 . 
20047 Brugherio (MI) · Tel. 039/879211 ( ore 9-12,30 
· 15,30 · 19,30. 

VENDO TI 99 4/ A cassetta con ben 29 programmi in 
Basic prezzo stracciatissimo causa rottura computer 
a L. 43.000 ( chiedere di Maurizio). Via Pergolesi, 10 · 
Torino Tel. 011/201296 ( ore tutte). 

COMMODOU 
VENDO VIC 20, completo di accessori, perfette condi· 
zioni usato pochissimo + Registratore Commodore 
modello C2N n. 1530. Tutto a L. 300.000. Oppure 
cambio con ZX Spectrum 16 K. Chiedere Daniele . V.le 
Italia, 85 · Ladispoli (Roma) · 00055 . Tel. 06/ 
9926711 (ore tutti I giorni dalle 15 alle 19). 

VENDO per Commodore 64 programmi di qualsiasi 
genere (giochi, utility, ecc.), a prezzi eccezionali, ad 
es. Simon's L. 20.000, Scacchi L. 8.000, Manie Miner 
L. 8.000 Pet Speed L. 30.000, tutto con manuali com
presi in italiano, richiedere l'ampio catalogo allegando 
L. 1.000 per spese. Lauro Michelotti · Via Bodoli 1A . 
51017 Pescia (Pistoia) · Tel. 0572/477727. 

98 HOME COMPUTER 

D COMPRO 

VENDO per Commodore 64 programmi (Giochi, Utiliti, 
Gestionali) a prezzi eccezionali spedisco ovunque in 
contrassegno; richiedere lista a: Mastrangelo Eliseo · 
Via Casilina, 1641 · 00133 Roma · Tel. 06/6151345. 

COMPRO Commodore 64 in ottime condizioni con o 
senza registratore, va bene anche l'unità a dischi, a 
un prezzo non superiore a L. 700.000. 

VENDO CBM 64 (nuovo, di marzo 1984) + registra
tore dedicato + Joystick + l!oro di programmazione, 
ed. Commodore + cartuccia 64 "music composer" + 
cassetta gioco scacchi "grand master" per 64 + 3 
giochi su cassetta per 64 prezzo complessivo L. 
650.000. Paccone Francesco · Via Francia, 2 · 88021 
Borgia ( CZ) · Tel. 0961/951084. 

COMPRO/CAMBIO/VENDO Software linguaggio mac
china per Commodore 64. Ho molti giochi eccezionali. 
Solo Milano e provincia. 

VENDO/CAMBIO per commodore 64 e VIC 20 i migliori 
videogiochi a prezzi irrisori, su cassetta o su disco. 
Specificare il computer. Antonio Liuni . Parco dei 
Principi, 50 · 70010 Casamassima (BA). 

VENDO Commodore 64 con registratore + 7 giochi: 
Defender Shamus, Awari, Game; e 2 lezioni + 2 pro
grammi e un manuale d' istruzioni. Il tutto a L. 
615.000 ( che affare!). Federico Cortelazzo . Via Bellu
no, 45 · 41100 Modena · Tel. 059/390301 ( ore dalle 
11 alle 14-15). 

VENDO per Commodore 64 giochi, utilities ( Simon's 
Baslc, Screen Graphics, ecc.), linguaggi (Pascal, 
ecc.), Adventures (Hobbit, ecc.), e altri programmi, 
tra cui una routine per rendere 10 volte più veloci le 
operazioni con il registratore. Giovanni Gigante · Via 
Glacomelli, 16 · 31100 Treviso · Tel. 0422/51923 ( ore 
dopo le 20). 

VENDO/SCAMBIO programmi per CBM 64 liberi a 
prezzi strepitosi (3/5/7000). Chiedere di Carrado · 
Via XX Settembre, 33 · 15100 Alessandria · Tel. 0131/ 
40108 (ore 13.00-22.00). 

VENDO o CAMBIO programmi per CBM 64, tipo: Si· 
mon's Basic, Frogger, Squism'em, Star Trek, Manie 
Miner, Calcio, Indirizzi Totocalcio. Di Cella Mauro · 
Via De Rubeis, 14 · 33043 Cividale (UD) · Tel. 0432/ 
730912 (ore dopo le 14.00). 

VENDO giochi per il sistema VIC 20, su cassetta. I 
titoli Destroier, Chopper, Star Wars, Space EGGS, Col
lision, Breakout, Brand Hatchs. Scrivete indicando i 
titoli e aggiundendo L. 2.000 per gioco a: Chiesa Paolo 
· Via G. Matteotti, 2 · 37069 Villafranca (UD). 

VENDO VIC 20 come nuovo + registratore + joystlck 
+ 7 splendide cartucce + manuali d'uso valore L. 
715.000 vendo a L. 550.000 trattabili. Enrico Barto
lucci . Via Luigi Mancinelli, 65 · 00199 Roma · Tel. 
06/835234. (tutti i giorni ore pasti). · 

VENDO VIC 20 + registratore a cassette + espansio
ne 8K Ram + cartuccia Avanger ( space invaders) 
+ circa 50 videogiochi su cassetta. Il tutto nuovissi
mo con l'imballo originale. Tratto solo in zona Napoli e 
provincia. Ciano Massimo · e.so Vitt. Emanuele 3', 16 
· Torre Annunziata (NA) · Tel. 081/8616869. ( ore 
pasti e pomeriggio). 

VENDO commodore VIC 20 2 mesi di vita + alimenta
tore + modulatore + cavetti + registratore + ma
nuali in italiano + tantissime utilities (bilancio fami
liare ecc. ecc.) e giochi ( una sessantina) + cassetta 
contenente 57 giochi e utilities a L. 350.000. Via Brue
re, 24 · Te!. 011/9589106. (pomeriggio tardi 8,00). 

VENDO il miglior So~ware per VIC 20. Stupendi giochi 
in LM, ottimi BASIC, applicativi, utilityes. Tutto a 
prezzi eccezionali. Richiedere il fornito e dettagliato 
elenco gratuito scrivendo a: Tommaso Guerriri · Via 
Ugo Foscolo, 14 · 50124 Firenze. 

VENDO diversi giochi per VIC 20 inespanso a prezzi 
incredibili richiedere lista scrivendo a: Tumiattl Carlo 
· Via Mantovani 135/5 . 20099 Sesto San Giovanni 
(MI) o telefonando allo 02/2407989 ( dopo le ore 21). 

SIRCLAIB 
VENDO/CAMBIO per ZX Spectrum oltre 600 program
mi prezzi al di sotto delle L. 5.000 invio lista gratis. 
Dicristofaro Giandomenico · Via Colle Pretara, 33 · 
67100 L'Aquila · Te!. 0862/65381. 

VENDO causa doppio regalo Sinclair EX Spectrum 
48K nuovo aggiungendo 10 ottimi programmi L. 
42.000. SCAMBIO/VENDO programmi Spectrum. Tele
fonare sera (06/6093911 o scrivere a: Giampiero Di 
Rocco · Via Alessandro Magno, 232 · 00124 Casalpa
locco (Roma). 

ATTENZIONE!!! grandissima offerta per i possessori 
dello ZX Spectrum. Cassette contenenti 10 giochi a 
scelta sia 16 K che 48 K L. 15.000 e per coloro che 
desiderano avere a disposizione linguaggi come: 
Forth, Pascal, Lisp, Logo ecc. o qualche altra utility a 
loro utile il prezzo è fissato a L. 5.000 ciascuna. 
Sconti a chi acquisterà + cassette in una volta sola 
(N.B. i prezzi non comprendono le spese di spedizio
ne). Scrivete numerosi a: D'Amico Sergio - Via 5 
Giornate, 14 · 20025 Legnano (Ml) · Te!. 0331/ 
595581. 

VENDO ZX 81 + 16 K + Llori: programmazione ZX 
81 + programmazione Z80 (linguaggio macchina) + 
66 programmi per ZX81 + 5 cassette ( tra cui Star 
Trek) + 2 cassette vergini + 70 listati il tutto a L. 
230.000 causa immediato realizzo. Ivan Morandi · Via 
Tourneuve, 16 · 11100 Aosta · Te!. 0165/43089 ( ore 
dalle 13,30 alle 16). 





aster™ 
StorageMaster, lanuovalinea diprodotticompatibili peril PersonalComputer I BM , realizzati.dalla 
ControlData,leader mondiale nella produzione di Unità periferiche (O.E.M.) e supporti magnetici: 

O Unità a dischetto flessibile da 360 Kbytes 
O Unità a disco fisso da 18 e 30 Megabytes 
O Dischetti flessibili ,:-

::- sia 5 1/4 "che 8~ con caratteristiche standard e quindi per
fettamente funzionanti anche su altri sistemi, quali Olivet
ti, Appie, H oneywell . 

CONT"OL DATA 
ITALIA S.p.A. 

O Unità a disco fisso da 10 e 20 (10 + 10) Megabytes 
. O Unità a nastro di back-up (tape cartridge) da 45 

Megabytes 

r------------~ 
I Desidero maggiori informazioni su: 

O Discheni flessibili I rl) 
Comrol Data Italia S.p.A. ;i 

Indirizzare a: 

I O Unità a discheni 
O Unità a disco fisso 

Palazzo Bernini, Milano 2 I OII: 
20090 Segrate (Milano) 
Tel. 02.21741 :Z: 

I 
I 
I 
I 
I 

I 
o=------ -------------- ----- I 

Posizione __ - - -- - - - - - - - - - - Tcl._ - - - - - - I 

:::~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ I 
CAP - - - - - - - - Città - - - - - - - - - - - - - - - I 

\..----------~-,,J 




